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В связи с высоким темпом научно-технического прогресса, перед 
переводчиками встают новые, сложные задачи. Одной из таких задач является 
перевод компьютерных игр.  
Начальным этапом нашего исследования является опрос, проведенный 
методом анкетирования и подтверждающий востребованность данной работы. 
Опрос был проведен с целью определить наличие спроса на перевод 
компьютерных игр среди русскоязычных пользователей персональных 
компьютеров и игровых приставок. Из результатов опроса мы сделали вывод, 
что жанр виртуальных ролевых игр представляет наибольший интерес для 
российских игроков. Также стало понятно, что заинтересованные игроки 
выражают недовольство переводом диалогов игры, передачей игровой 
атмосферы и личности персонажей. К тому же, у русскоязычного игрока часто 
возникают сложности с пониманием смысла англоязычного юмора, которому 
свойствен национальный колорит. Примечательно, что зачастую перевод 
англоязычного юмора или игровых отсылок становится настоящим 
испытанием для переводчика. Не смотря на обозначенные игроками недочеты 
русского перевода, было выявлено что они выбирают именно текст на русском 
языке.  
Материалом для исследования мы выбрали серию игр: Dragon Age 
Origins, Dragon Age 2, Dragon Аge Inquisition. Эта серия игр наиболее 
распространена в России и имеет каноничные черты, присущие всем ролевым 
компьютерным играм, а конкретнее:  
– Элементы повествования, такие как: игровой мир, история мира, 
истории персонажей, диалоги, задания, описания, сюжетные линии и способы 
взаимодействия этих элементов между собой; 
– Гибкая ролевая система, в которой игроку необходимо 
взаимодействовать с миром, развивать персонажа, «проживать» с ним игру и 
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принимать решения, в зависимости от которых складывается уникальный 
сюжет. 
К тому же на выбор материала исследования, оказал влияние 
коммерческий фактор, связанный с продажей этой серии игр.  Он отражен 
только частичным удовлетворением запроса игроков о полном переводе. 
Актуальность проводимого исследования определяется следующими 
факторами:  
Во-первых, практика перевода компьютерных игр возникла в 1980-х 
годах, но несмотря на освещенность проблем перевода, вопросы 
практического применения существующей информации для перевода игр до 
сих пор оставляют значительное место для исследований. 
Во-вторых, одним из аргументов в пользу актуальности стал отчет об 
игровом рынке России, составленный одной из крупнейших технологических 
компаний «Mail.Ru Group», которая принимает участие в переводе больших 
игровых проектов. По результатам можно увидеть, что около 87% интернет-
аудитории играет в компьютерные игры чаще одного раза в месяц и примерно 
половина из них каждый день играет на персональном компьютере или 
ноутбуке. Следовательно, спрос на игры очень высок. В последнее время 
игровая индустрия стала неотъемлемой частью нашей жизни, и, вместе с 
ростом доли рынка интерактивных развлечений в нашей стране, растёт и 
потребность перевода в этой сфере – потребность в переводе этих игр. 
В-третьих, актуальность работы определяется недостаточной 
представленностью русскоязычных лингвистических работ, посвященных 
переводу компьютерных игр. 
Проблема перевода, давно изучается филологами, в настоящее время 
излагается в терминах, центральным из которых является термин 
«эквивалентность». В современной теории перевода, наряду с этим ключевым 
понятием широко используется термин «адекватность». Иными словами, 
понятие эквивалентности перевода неизбежно соотносится с близким ему 
понятием адекватности перевода. Более того, категории эквивалентности и 
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адекватности оказываются главными категориями теории перевода. В данной 
работе предпринимается попытка анализа перевода ролевых компьютерных 
игр по критериям адекватности и эквивалентности перевода. 
Теоретические и методологические основания для исследования: 
В данной работе для теоретического обоснования послужили работы 
отечественных и зарубежных ученых Ванникова Ю. В., С., Гарбовского Н. К., 
Горбачевского А. А. Комиссарова В. Н., Найда Ю., Нойберта А., Эндрю 
Ролингза, Дейва Морриса, Г. Тури, Швейцера А. Д., и др.  
Объектом анализа является перевод ролевых компьютерных игр. 
Предметом исследования выступают категории адекватности и 
эквивалентности при переводе ролевых компьютерных игр. 
Цель дипломной работы выявление адекватности и эквивалентности 
при переводе компьютерных игр и раскрытие влияния, оказываемого на 
игрока и процесс игры при нарушении этих категорий. 
Для достижения цели данной дипломной работы необходимо решить 
следующие задачи: 
1. Дать определение ролевой компьютерной игры, выявить ее 
жанровые особенности. 
2. Охарактеризовать особенности перевода ролевых компьютерных 
игр. 
3. Исследовать соотношение эквивалентности и адекватности при 
переводе компьютерных игр; 
4. Исследовать критерии эквивалентности и адекватности перевода 
и выбрать наиболее применимые по отношению к компьютерным играм; 
5. Провести анализ перевода диалогов, имен собственных и названий 
игровых предметов в серии игр Dragon Age по критериям, определяющим 
эквивалентность и адекватность перевода. 




При создании данной выпускной квалификационной работы были 
использованы следующие методы: 
1) описательный метод; 
2) метод количественного анализа;  
3) сопоставительный метод; 
4) контекстуальный метод; 
5) метод сплошной выборки; 
6) элементы компонентного анализа. 
Апробация работы: Основные положения и выводы данной работы 
были представлены на конференции «Молодежь и наука: проспект Свободный 
– 2016». 
Цели и задачи нашего исследования, а также специфика материала 
определили структуру работы. Данная работа, общим объемом 90 страниц, 
состоит из введения, двух глав, заключения, списка использованных 
источников, включающего 76 наименований, в том числе 51 на иностранном 
языке, и трёх приложений.   
Во введении обосновывается выбор темы исследования, её актуальность, 
указываются объект и предмет исследования, определяются цель и задачи 
работы, её общая методика, называются источники фактического материала, 
приводятся данные о её структуре.  
В первой главе «Компьютерная игра как объект работы переводчика» 
рассматриваются: понятие компьютерной игры, роль и классификация, 
ролевая компьютерная игра как жанр художественного творчества, 
особенности перевода ролевых компьютерных игр, понятия «адекватность» и 
«эквивалентность» перевода.  
Во второй главе «Анализ переводов текстов ролевых компьютерных 
игр» проводится анализ адекватности и эквивалентности перевода диалогов, 
наименований игровых предметов, корпуса имен собственных, названий 




ГЛАВА 1. КОМПЬЮТЕРНАЯ ИГРА КАК ПРЕДМЕТ РАБОТЫ 
ПЕРЕВОДЧИКА 
1.1. Понятие компьютерной игры, роль и классификация 
 
Исследователь Минако Охаган в одной из своих статей проводит 
краткий экскурс в структуру игр и рассказывает об основных моделях 
перевода. Автор пишет о том, что видеоигры стали глобальной индустрией 
развлечения, которая теперь считается крупнейшим в мире культовым 
явлением. Такой мировой статус не был бы достигнут без передачи языковой 
составляющей посредством перевода – именно это делает игры доступными 
для игроков в независимости от их происхождения и делает возможным 
воспринимать игру на языке какой-либо конкретной местности. Несмотря на 
то, что перевод играет огромную роль в играх, чаще всего его значимость 
преуменьшается или вовсе игнорируется. Видеоигры являются огромным 
полем для переводческих исследований и признаны многими специалистами 
в сфере научно-исследовательской деятельности, но несмотря на это, все еще 
отсутствует какая-либо четкая терминология среди исследователей. Зачастую, 
даже термин «компьютерная игра» используется во множественных 
вариациях: «электронные игры», «цифровые игры», а также, столь часто 
встречающийся вариант, «видеоигры». Такую терминологическую 
нестабильность можно рассматривать как признак динамической и постоянно 
развивающейся природы этой технологии, а также вариативность мнений и 
представлений об этом предмете.  
В зависимости от разных точек зрения, игры можно рассматривать как 
интерактивное программное обеспечение, цифровое искусство, виртуальную 
реальность, интерактивный рассказ и так далее. Такая множественность точек 
зрения появляется из-за того, что при изучении компьютерных игр 
пересекаются различные дисциплины такие как философия, когнитивистика, 
лингвистика, математика, физика, статистика, и экономика.  
Чтобы переводчик смог корректно передать смысл компьютерной игры, 
8 
 
а именно её сюжетной составляющей, ему необходимо владеть знаниями о 
жанровой классификации компьютерных игр и основных принципов работы с 
ними. Видеоигры могут быть разделены как по жанровой принадлежности, так 
и в соответствии с игровыми платформами, на которых они воспроизводятся 
в том виде, в котором предстаёт нам.  
Они разделяются на: ролевые игры, шутеры, спортивные, стратегии и 
так далее. Как правило, такой жанр как ролевая игра связан с обилием 
текстового материала и непрерывным повествованием, из-за чего имеет 
большое значение для переводчика [O'Hagan 2007]. 
В основном выделяют следующие жанры: 
1. Экшн (action) - игры с динамичным сюжетом, состоящие в 
основном из боевых сцен, драк. 
2. Ролевые игры (role-playing game/RPG) - игры, построенные на 
определенной истории, обладающие полноценным литературным сюжетом, 
где игрок в процессе игры самостоятельно раскрывает все перипетии этого 
сюжета. 
3. Стратегии (strategy) - игры с нетривиальными вариантами выбора. 
4. Симуляция (simulation) - игры, полностью имитирующие какую-
либо область реальной жизни. 
5. Головоломки (puzzle) - игры на развитие аналитического 
мышления. 
6. Образовательные (education) - игры, в основе которых лежит 
принцип обучения через игру [Роллингз Эндрю, 2006]. 
В данной работе, центральным объектом исследования стала ролевая 
игра. Как правило в играх подобного жанра игрок принимает участие в 
приключениях, основанных на литературных произведениях в жанре фэнтези. 
Сюжетная составляющая таких игр обозначена таким образом, что игроку 
приходится исследовать игровую вселенную, вступать в диалоги с игровыми 
персонажами, читая множество писем, книг и записок, потому как, игра 
задумана таким образом, что игрок должен совершать выбор. Выборы бывают 
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как незначительные, так и такие которые изменяют ход игры и отношение 
неигровых персонажей (NPC, non-player character) к главному герою игры.  
Опираясь на работу Роллингз Эндрю, мы можем понять, что у ролевых 
игр всегда есть предыстория в виде реального литературного труда, более чем 
90% игрового времени занимает чтение текста и диалоги. Из этого следует, что 
каждая ролевая игра заключает в себе собственную оригинальную вселенную 
и игровую атмосферу. Поэтому, перевод ролевых игр не менее сложен чем 
перевод книг – задача переводчика состоит в передаче оригинальной 
атмосферы, без нарушения идей автора [Роллингз, 2006].  
 
1.2. Ролевая игра как жанр художественного творчества 
 
Не менее важно понимать, что от жанра зависит стилистическая окраска 
переводимого текста и это оказывает значительное влияние на процесс 
перевода. Если сравнивать RPG и игру в жанре экшн, то время, затраченное на 
перевод будет неравнозначно. Во время работы над переводом игры в жанре 
экшн, переводчики сталкиваются с тем, что главный герой произносит всего 
несколько повторяющихся фраз за всё время игрового процесса. Совершенно 
другое - перевод проекта в жанре ролевой игры, где объём текста составляет 
свыше 60 Мб. Если первая игра будет как краткая инструкция, в которой 
указаны шаги, которые необходимо предпринять, то вторая – как классическая 
книга. Для примера в игре The Elder Scrollsь – 33МБ текста, а это: 22 547 498 
символов, 9 983 страницы в документе Microsoft Word (Times New Roman 12 
кеглем). Эти цифры не включают в себя текст игрового интерфейса и 
различные мануалы. 
Перевод игр – это, в первую очередь, перевод диалогов игровых 
персонажей, требующий от переводчика подробного знания сюжета 
переводимой игры и роли персонажей. К переводчику компьютерных игр 
предъявляют те же требования, что и к переводчику художественной 
литературы: перевод должен быть адаптирован под играющую аудиторию с 
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учетом особенностей русского языка, а речь персонажей должна быть 
образной и запоминающейся [Bernal-Merino 2014].  
В своем исследовании мы подходим к игре с точки зрения 
художественного искусства. Фактически, ролевая игра — это огромное 
произведение с многоуровневым сюжетом и своей философией, которые дают 
«пищу для ума», иногда заставляя игрока пересмотреть свои ценности и взять 
ответственность за сделанный выбор в сюжете. Иначе говоря, игра несет в себе 
гораздо больший смысл, чем «развлечение» аудитории.  
Например, В.И. Тармаева пишет о том, что компьютерную игру можно 
отнести художественному виртуальному творчеству, поскольку она отвечает 
всем основным требованиям художественного произведения. Расценивать 
компьютерные игры как художественное творчество мы можем в связи с тем, 
что она обладает со следующими параметрами: 
 x обладает законченным идейным и эстетическим смыслом;  
 x отражает в себе действительность и может нести в себе некие 
ценности и представлять собой «пищу для ума»; 
 x целостна, диалогична, экспрессивна и отражает в себе образ автора;  
 x заключает в себе элементы шоу, телевизионного зрелища, 
кинематографа; 
 x по структуре изложения – многоуровневая [Тармаева, 2015]; 
Следует отметить, что на данный момент существуют попытки выделить 
ролевые компьютерные игры как отдельную область искусства, наряду с 
театром и кино [Folkerts 2006]. 
Многие исследователи, учёные, авторы и игровые дизайнеры, которые 
каким-либо образом внесли свой вклад в игровую индустрию, считают вопрос 
о принадлежности игр к искусству крайне актуальным. Многие из них 
игнорируют «игровую составляющую» и подчеркивают, что содержание и 
игровой опыт, получаемый в игре, позволяют позиционировать её как 
«интерактивное искусство». Этот вид искусства подразумевает соучастие 
смотрящего/слушающего/читающего и человек становится частью 
11 
 
происходящего, прекращая быть лишь сторонним наблюдателем [Folkerts 
2006]. 
Однако чаще всего переводчики работают в тех условиях, когда сюжет 
игры до конца не известен и многие слова, фразы и высказывания переводятся 
без знания контекста. Обычно, подобные ситуации происходят из-за того, что 
игровой процесс ролевой игры длится свыше 300 часов реально времени, и у 
переводчиков нет никакой возможности уделить контексту должное внимание.  
В рамках данного параграфа необходимо также остановиться на 
особенностях игровых диалогов как существенной органической части 
ролевых компьютерных игр. 
В лингвистическом энциклопедическом словаре диалог, или 
диалогическая речь, определяется как форма (тип) речи, состоящая в обмене 
высказываниями-репликами, на языковой состав которых влияет 
непосредственное восприятие, активизирующее роль адресата в речевой 
деятельности адресанта. Для диалогической речи типично содержательная 
(вопрос/ответ, согласие/возражение) и конструктивная связь реплик [ЛЭС, 
1990: 135].  В Российском языкознании определением диалога, его 
характеристиками занималось много ученых: Л.П. Якубинский, Л.В. Щерба, 
В.В. Виноградов, М.М. Бахтина и другие. 
Для определения характерных черт диалога в нашем исследовании мы 
воспользуемся трудами Л.П. Якубинского. Он выделяет следующие черты: 
• наличие минимум двух собеседников, между которыми 
происходит непосредственный обмен высказываниями;  
• непринужденный характер речевой обстановки;  
• попеременная адресация речи, смена говорящих;  
• одновременность восприятия речи на слух, подготовки и 
реализации собственных высказываний;  
• большое значение экстралингвистических средств;  
• постоянное изменение языковой ситуации. [Якубинский, 1986] 
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Компьютерные игры утверждают общение авторов компьютерных 
игровых программ с потребителем этого вида культуры посредством 
написания игровых диалогов. Они характеризуются высоким уровнем 
стандартизации текста. Язык игр, представлен диалогами, текущими 
подсказками и инструкциями и, что более важно, все это имеет форму живого 
диалога. Характерно обращение компьютерных игр, в первую очередь, к 
эмоциональной сфере человеческого сознания, психологическим и 
психофизиологическим механизмам восприятий, активизирующимся 
независимо от интеллектуального уровня потребителя и его ценностей 
[Страна игр, 2010].  
Однако чаще всего переводчики работают в тех условиях, когда сюжет 
игры до конца не известен, и многие слова, фразы и высказывания переводятся 
без знания контекста. Обычно подобные ситуации происходят из-за того, что 
игровой процесс ролевой игры длится свыше 300 часов реально времени и у 
переводчиков нет никакой возможности уделить контексту должное внимание. 
 
1.3. Особенности перевода ролевых компьютерных игр 
 
Как уже ранее было упомянуто, в сфере компьютерных игр существует 
терминологическая нестабильность, которую можно рассматривать как 
признак динамической и постоянно развивающейся природы этой технологии, 
а также вариативность мнений и представлений об этом предмете. Эта же 
проблема затрагивает терминологию, касающуюся перевода игровых 
материалов. Разные исследователи не раз предпринимали попытку определить 
какой термин наиболее подходит для видеоигр.  
Такие термины как «локализация» (от англ. localisation) и «перевод» не 
рассматривается в том же ключе. Рыночный подход определяет локализацию 
как адаптацию продукта или замысла в соответствии с верованиями, 
культурными ценностями и потребностями внутреннего рынка. Ко всему 
прочему, он недостаточно точен, так как является и отраслевым 
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наименованием, включающим в себя нелингвистические процессы. Однако 
существует еще один термин, который можно считать более подходящим – 
«творческая адаптация». Это термин, который начал также широко 
использоваться. Эксперты в области переводов компьютерных игр встают на 
защиту термина «творческой адаптации» (от англ. transcreation) и признают 
его наиболее приемлемым в отношении видеоигр нежели локализация. В 
последнее время термин «творческая адаптация» всё чаще используется теми 
переводческими компаниями, которые пытаются дистанцироваться от 
традиционных форм перевода. По их мнению, творческая адаптация включает 
в себя как перевод, так и творческий подход. Творчество и так всегда является 
неотъемлемой частью переводческой деятельности и помогает избежать 
дословного перевода. Многие исследователи также вступаются за этот термин 
и утверждают, что процессы происходящие при переводе игры – это не просто 
перевод, так как переводчику предоставляется огромное поле деятельности, 
где он может свободно творить. В том числе изменять, опускать и добавлять 
какие-то элементы. Но проблема в том, что такие термины как «доместикация» 
(от англ. domestication), локализация и «целевой» перевод (от англ. target-
oriented translation) также вписываются в рамки подобных определений. Тем 
не менее, по своей сути, «творческая адаптация» может быть подходящей 
только в том смысле, что допускает сознательную замену или изменение 
текста с опорой на культурную специфику.  
Такой термин как «перевод» наиболее адекватен для реалий 
русскоязычного человека, и мы считаем, этот термин подходящим для нашего 
исследования. В России он имеет за собой огромную лингвистическую 
составляющую, поэтому именно термин «перевод» мы используем в работе. 
Главным приоритетом в переводе является то, что бы игрок ощущал 
игру так, будто они изначально была создана на родном ему языке. Очень 
важно чтобы игроки русскоязычной версии игры остались также довольны 
игрой, как игроки оригинальной версии. Следовательно, все идиомы, шутки, 
культурные отсылки, поговорки должны быть адаптированы 
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соответствующим образом. Меню и инструкции в игре должны быть просты 
для исполнения и понимания. Ранее, производители игр часто предоставляли 
копии игры переводчикам, без разъяснения содержания. В настоящее время, 
широко признан факт, что этот подход оказывает негативное влияние на 
качество перевода [Mangiron 2006]. 
Большинство видеоигр требуют перевода тысяч, или даже сотен тысяч 
слов, от начала и до конца проекта. Помимо самого продукта существуют 
различные типы текстовых материалов, которые имеют свои цели и 
особенности. Следующие параграфы – это попытка показать какого типа 
тексты присутствуют в играх.  
Классификация текстов в игре 
1. Руководство: как правило, написано в достаточно необычных 
стилях, с привлечением творческого процесса, претендует на литературную 
ценность и, в большинстве своем, заполнен дидактическими текстами с 
инструкциями, которым необходимо следовать, чтобы в полной мере 
насладиться игрой. Так же, включает в себя технические моменты, связанные 
с информированием пользователей о правах и обязанностях связанными с 
приобретением игрового продукта; 
2. Укомплектованное издание: чем-то напоминает руководство: 
коробка и упаковка самой игры. Разница в том, что предусмотрены некоторые 
ограничения, связанные с небольшим размером, изображениями, логотипами, 
информацией о правообладателях. Упаковка сочетает в себе рекламные тексты 
с краткой технической информацией и уведомлениями юридического 
характера;  
3. Информация с пометкой «Важно!»: это короткий текстовый 
файл, созданный в процессе создания игры. Используется для 
информирования пользователей о всех корректировках, сделанных в 
последнюю очередь, какие исправлены ошибки и опечатки в печатном 
материале. Главным образом, это технические заметки; 
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4. Официальный сайт: сочетает в себе рекламный текст с 
журналистскими заметками и также содержит технические аспекты;  
5. Диалоги и субтитры: это текст устного характера, который, тем 
не менее, должен быть предоставлен в письменной форме. Переводчики часто 
применяют методы идентичные тем, что используются при переводе комиксов, 
например, для передачи определённых характеристик, которые иначе были бы 
потеряны; 
6. Пользовательский интерфейс: меню, всплывающие окна. 
[Bernal-Merino 2007]; 
Как правило, в независимости от жанра, игры, структурированы таким 
образом, чтобы игрок прогрессировал к высоким, более сложным уровням в 
течении всего игрового процесса – в основе этого лежит метод проб и ошибок, 
основанный на обратной связи между игроком и игрой.  
В практике перевода текстов игры существуют две модели перевода 
компьютерных игр: post-gold и simship.  
1. simship – обозначает что переводчик работает с текстом игры без 
знания четкого контекста и игрового мира, не имеет возможности провести 
параллель между игрой и предоставленным ему сценарием.  В таких случаях, 
переводчики могут рассчитывать только на свою интуицию и на 
поверхностное знание о сюжете.  
2. post-gold – перевод игры, основанный на детальном знании 
внутриигрового мира и на предоставленных переводчику пояснительных 
материалах.  
Одной из особенностей перевода выделяют отсутствие стандартов 
перевода терминологии. Появление каждой новой игры приводит к появлению 
новых терминов, число которых с каждым днем растет. Такие темпы приводят 
к тому, что любая попытка строгой регламентации терминологии будет 
неизбежно отставать от времени. Вся новая терминология образуется 
стихийно, и зачастую новые термины возникают из-за самих переводчиков. 
Вся стандартизация сводится к сохранению сложившегося словоупотребления, 
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при этом некорректное употребление терминов остается виной переводчика, 
первым предложившим такой вариант перевода - исправить его в дальнейшем 
почти невозможно [O'Hagan, Mangiron 2013]. 
Ко всему прочему, целью процесса перевода является языковая и, 
главным образом, культурная адаптация продукта к территории его 
распространения посредством различных компьютерных программ. В след за 
И.К.Ситкаревой, можно считать, что основная роль при переводе заключена в 
адаптации текста. Опираясь на её лингвокультурологическое исследование о 
роли лакуны в художественном тексте, можно сделать вывод, что адаптация – 
это формирующийся в сознании переводчика диапазон стратегий 
взаимодействия с интерпретируемым знаком, основными локусами которого 
выступают адаптивность как направленность перевода на культуру-рецептор 
и резистивность как ориентация перевода на культуру-источник. Этот 
диапазон представлен в сознании переводчика в виде набора потенциально 
возможных переводческих решений, из которого он выбирает наиболее 
приемлемое применительно к конкретным условиям межкультурного 
взаимодействия. При этом коммуникативное пространство межкультурного 
взаимодействия остается принципиально открытым для повторных 
интерпретаций [Ситкарева 2001]. 
Язык – это элемент который неотъемлемо присутствует в видеоиграх, и 
это утверждение может быть рассмотрено с точки зрения различных ролей, 
которые выполняет язык в играх. На практике, при переводе, это утверждение 
вызывает интересный вопрос: если роли языка при переводе игр так различны, 
должен ли меняться подход к переводу в каждой отдельной ситуации? Если 
это так, то как можно обосновать выбор переводчика? Для раскрытия это темы, 
можно обратится к статье к теории скопоса под авторством Ханса Фермеера. 
Эта теория имеет отношение к переводу видеоигр ввиду трех основных 
пунктов, которые в ней представлены. 
Во-первых, все тексты имеют «целенаправленный» характер и 
существуют для передачи информации конкретным адресатам.  
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Во-вторых, все тексты выполняю абсолютно различные функции и в 
зависимости от их назначения, должны категорироваться по-разному.  
В-третьих, скопос-теория признает перевод актом межкультурной 
коммуникации и описывает его как деятельность передачи текста в рамках 
нового культурного контекста.  
Все эти три положения могут быть применимы к переводу игр. Как было 
сказано, тексты могут выполнять разные функции и непосредственно в игры 
вводятся для осуществления разных целей: установление контакта между 
игроком и неигровым персонажем, обеспечение игрока информацией о 
правилах, обеспечение игрока знаниями о том, как игра среагирует на то или 
иное действие, призыв к ответу. Качество, которое отличает игры от любых 
других средств массовой информации – это интерактивность. Она так или 
иначе присуща для всех игр, но основное её проявление обозначает себя 
именно в задачах, которые ставятся перед игроком на протяжении всей игры.  
Томас Стайзшчак говорит о том, что игры взаимодействуют с игроками 
различным путём и ставят различные по степени значимости задачи. Эти 
задачи, условно можно разделить на «Luduş» (от латинского ludus - игра) и 
«Paidea» (эквивалент английского слова play). Первые значительно меньше 
связаны с «развлекательной» частью игры и основаны на взаимодействии 
игроков с системой, вторые имеют чёткий сценарий, связанный с проигрышем 
и победой в игре и сообщают игроку о том, должным ли образом он проходит 
игру. Чтобы такие тонкости были сохранены, переводчик должен знать 
основные правила, которые помогают тексту функционировать по его 
прямому назначению. Для этого следует брать во внимание следующий набор 
качеств, которые наиболее релевантные для видеоигр: эффективность, 
точность, погружение [Stajszczak 2006]. 
Эффективность в данном случае означает предоставление 
соответствующей информации для данного времени и данного места. Это 
означает, что, чтобы видеоигры не потеряли интерес игрока к происходящему, 
очень важно, чтобы объяснение правил, целей и управления не заняли 
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слишком много времени и не оказывали влияние на внимание самого игрока. 
Точность заключается в фактической правильности и четкости переводимых 
инструкций – не должно быть расхождений между фактическим действием и 
данной игроку информацией. Это вынуждает игрока отказаться от ложной 
информации и полагаться на собственные силы в изучении игровой механики, 
и это оказывает влияние погружение в игровой процесс. 
 
1.4. Понятие «адекватность» и виды адекватного перевода 
 
Термин адекватность представляет собой одно из основных понятий, 
используемых при переводе и основывается на оценке перевода как 
полноценного смыслового аналога относительно оригинала текста. 
Адекватность является исключительно переводческим термином и в 
общенаучном плане не является термином и употребляется 
«нетерминологически» [Латышев, 2003]. Как предполагает Гарбовский Н. К., 
понятие адекватности пришло в теорию перевода из теории познания, где 
термин «адекватное» обозначает верное воспроизведение в представлениях, 
понятиях и суждениях объективных связей и отношений действительности 
[Гарбовский, 2004]. 
В рамках направления общей теории коммуникации, выделяется, так 
называемая, функционально-коммуникативная адекватность перевода, 
предполагающая воспроизведение в максимально возможной степени 
доминантной функции текста, формирующейся на основе коммуникативной 
интенции отправителя сообщения и нацеленной на обеспечение 
определенного коммуникативного эффекта со стороны получателя сообщения. 
В связи с этим, адекватным переводом может считаться «перевод, в котором 
воспроизводится функциональная доминанта исходного сообщения в 
соответствии с коммуникативной интенцией отправителя исходного 
сообщения» [Сдобников, 2006]. 
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Различение типов адекватности вводит перевод в круг основных 
составляющих коммуникативного акта. Понятие адекватности здесь 
полностью вбирает в себя все типы соответствия между текстом оригинала и 
текстом перевода. В этом случае понятие эквивалентности оказывается 
излишним. Однако такой функциональный подход не предусматривает 
рассмотрения операций по максимально полному переосмыслению всей 
системы значений, заключенной в тексте оригинала. А потому как 
коммуникативный акт – это не только участники коммуникации, но и само 
сообщение, система смыслов в словесном обличии, не менее верным 
представляется и такой взгляд на перевод, при котором максимальное 
совпадение между содержанием оригинала и перевода считается очевидным. 
В этом случае «хорошим» или «правильным», признается только 
эквивалентный перевод [Комиссаров, 2004]. 
По отношению к понятию адекватности особый интерес представляет 
теория Г. Тури. Он выдвигает свою концепцию теории перевода, которую он 
называет «описательной». Данная концепция принципиально ориентирована 
исключительно на результат перевода, на текст перевода. Исходным пунктом 
анализа выступает функционирование текста перевода в системе текстов на 
язык перевода. Перевод, по определению этого ученого, – это коммуникация 
при помощи переводных сообщений, в рамках определенных культурно-
языковых границ. Текст рассматривается с двух позиций: с одной стороны, он 
должен отвечать языковым нормам и традициям языка перевода, вписываться 
в литературную систему принимающего языка, с другой стороны, переводной 
текст должен как можно более полно соответствовать оригиналу, чтобы 
считаться адекватным переводом. 
Под адекватностью Г. Тури предлагает понимать максимально точное 
соответствие оригиналу. При этом можно учитывать обязательные 
расхождения, вызванные необходимыми различиями между языком перевода 
и исходным языком. В процессе анализа необходимо первоначально 
установить потенциально достижимую адекватность перевода конкретного 
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текста, а затем определить реальную эквивалентность, то есть степень 
отклонения от теоретически возможной адекватности. Отклонениями от нее 
следует считать лишь произвольные решения переводчика, так как 
обязательных отклонений, связанных с объективно существующими 
различиями в системах языков, избежать невозможно. По данной теории, текст 
перевода всегда представляет собой компромисс между стремлением к 
приемлемости и адекватности [Toury 1980]. 
Все исследователи трактуют понятие термина адекватности по-разному, 
при этом придерживаясь позиции, согласно которой определяющей чертой 
является сохранение содержания исходного текста, при котором приоритет 
отдается передаче цели коммуникации. Так же, ученые занятые вопросом 
адекватности выделяют разные её типы, согласно которым можно оценивать 
адекватность передачи содержания и формы оригинала. Для исследования 
темы нашей работы, наиболее применимой является теория о функционально-
прагматической адекватности, которую разработал Ю.В. Ванников. Главным 
образом, она основывается на точном отражении смыслового содержания 
исходного текста, согласно его особенностей и когерентности с 
функционально-стилистическими нормами языка, на который осуществляется 
перевод. Согласно этой теории, адекватность подразделена на четыре типа и 
обоснована спецификой восприятия текста его получателем: 
1. Информационная адекватность – способность оригинального и 
переводного текста отражать действительность и сообщать читателям 
определенную информацию. 
2. Оценочная адекватность – воздействующая на систему взглядов 
и мировоззрение читателя. 
3. Предписывающая адекватность – воздействующая на 
поведение читателя. 
4. Систематизирующая адекватность – организующая знания 




1.5. Понятие «эквивалентность», структура понятия и уровни 
эквивалентности перевода 
 
Термин «эквивалентность» отражает смысловую близость исходного 
текста с его переводом и был введен ввиду того, что достижение равенства 
полного сходства достичь между ними не представляется возможным. 
Возникновение такого понятия как эквивалент до сих пор вызывает споры. 
Например, Вилс. В.  предполагает, что данный термин был взят из математики 
и обозначает однозначное соответствие между элементами двух множеств. В 
то время как Егер Г. Полагает, что термин взят из логики, так как логика 
представляет собой необходимую теоретическую посылку для двуязычного 
перевода. По словам исследователя Илека Б., эквивалент как термин впервые 
был употреблен по отношению к переводу А. В. Федоровым, позднее - Дж. 
Кэтфордом – то есть, взят из лингвистики [Комиссаров, 2000]. 
В. Н. Комиссаров предлагает следующее определение этого понятия: 
эквивалентность – это «максимально возможная лингвистическая близость 
текста перевода к тексту оригинала» [Комиссаров, 2004]. 
Формальная эквивалентность «ориентирована на оригинал» и 
достигается обязательным сохранением части речи при переводе, отсутствием 
членения или перестановки членов предложения оригинала, сохранением 
пунктуации, разбивки на абзацы, применением принципа конкорданса (то есть 
перевод определенного слова всегда одним и тем же соответствием). Все 
идиомы калькируются, любые отклонения от буквы оригинала объясняются в 
сносках и т.п. [Сдобников, 2006]. 
Попытка построить типологию эквивалентности приводит нас к таким 
ученым как Егер Г., Швейцер А. Д. и Комисаров В. Н. Стоит отметить Юджина 
Найды, который предлагает свою типологию эквивалентности [Nida 1979]: 
1. Формальная эквивалентность ориентирована в первую очередь на 
структуру исходного текста и на максимально возможно точное 
воспроизведение плана содержания. В связи с этим, переводы такого типа 
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зачастую изобилуют сносками, с помощью которых и достигается 
максимальное приближение к структуре оригинального текста. 
2. Динамическая эквивалентность основана на принципе 
эквивалентного эффекта. Структура отходит на второй план. Основным 
становится сохранение отношений между рецептором и выходным текстом 
идентичным отношениям между рецептором и сходным текстом 
Однако в нашей работе мы будем использовать теорию немецкого 
ученого Вернера Колера, которую он развил из уже существующей теории 
Юджина Найды. На основании этих материалов, Колер выделяет пять типов 
эквивалентности.  
1. Денотативная эквивалентность связана с эквивалентностью 
экстралингвистического содержания текста. 
2. Коннотативная эквивалентность, также называемая 
«стилистической», связана с выбором лексических единиц. В частности, это 
касается выбора между словами с синонимическим лексическим значением. 
3. Текстуально нормативная эквивалентность отвечает за 
соблюдение нормы применительно к определенному виду текста, так как у 
текстов различного типа (научные, публицистические, юридические и т. д.) 
имеются собственные особенности перевода. 
4. Прагматическая (коммуникативная) эквивалентность схожа с 
выделенным Юджином Найда типом динамической эквивалентности. Она 
ориентирована на рецептора сообщения и эффект, производимый на него 
текстом. 
5. Формальная эквивалентность, несмотря на совпадение 
названия с аналогичным термином Юджина Найда, она заключает в себе иной 
смысл для данной классификации. Главным образом, она связана с 
сохранностью таких формальных особенностей оригинала, как игра слов, 
каламбуры, авторское оформление речи персонажей [Koller 1979]. 
Эта теория хороша для изучения результата перевода, так как 
рассматривает его с разных сторон и показывает многогранность. 
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1.6. Соотношение адекватности и эквивалентности при переводе 
ролевых компьютерных игр 
 
Исследователи и научные деятели предлагают различные трактовки 
соотношения этих понятий, выделяют только лишь один из двух терминов, 
делая на нем акцент как на основополагающем понятии для оценки перевода. 
Несмотря на это, понятия адекватности и эквивалентности взаимосвязаны и 
взаимозависимы.   Понятие «эквивалентность» определяет единство и 
схожесть исходного и конечного текста, тогда как понятие «адекватность» 
помогает установить качество решения переводчика по отношению к 
оригиналу. Отступление, влияющие на адекватность текста, отражаются на 
эквивалентности перевода так же, как несоблюдение эквивалентности влияет 
на адекватность перевода. 
Одним из ключевых методов оценки перевода выступает 
сопоставительный анализ текста перевода и языковых текстов оригинала. Как 
средства проверки качества подобия перевода оригиналу для его 
положительного или отрицательного оценивания, они предполагают наличие 
целостной системы критериев оценки. 
Не существует универсального ответа на вопрос, что такое оценка 
«правильности» перевода и что конкретно является предметом оценивающей 
деятельности в переводе. Однако именно результат перевода будет оценен и 
охарактеризован как перевод адекватный или неадекватный, эквивалентный 
или неэквивалентный. Таким образом, объектом и адекватности, и 
эквивалентности является именно результат перевода, что можно назвать 
закономерным, в связи с тем, что оценивается именно результат, а не 
оригинальный текст. 
Поскольку адекватность перевода определяется соответствием перевода 
коммуникативной интенции отправителя сообщения, а эта интенция 
реализуется в тексте оригинала в целом, то использовать понятие 
адекватности можно лишь применительно к тексту перевода как таковому. 
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Отношения же эквивалентности устанавливаются между всеми частями 
текстов оригинала и перевода, однако, на разных уровнях, то есть категория 
эквивалентности относится к отдельным сегментам текста, а не к тексту в 
целом. 
В. В. Сдобников предлагает четыре вида соотношений адекватности и 
эквивалентности, наиболее типичные для каждого вида перевода, выделяемых 
как в рамках жанрово-стилистической классификации, так и в рамках 
психолингвистической классификации. При этом эквивалентность может 
быть представлена в разной степени, то есть лингвистическая близость текстов 
оригинала и перевода может быть разной, в зависимости от ситуации. По 
мнению автора концепции, о степени адекватности говорить не приходится: 
перевод либо адекватен, либо неадекватен [Сдобников, 2006]. 
Перевод может быть адекватным в целом, но при этом 
эквивалентным на уровне отдельных сегментов. Так же Сдобников 
полагает, что перевод может быть адекватным, но не эквивалентным на 
уровне отдельных сегментов текста. 
Лингвистическая близость между текстами оригинала и перевода 
минимальна. Подобный случай характерен для художественного перевода, 
особенно для перевода поэтического, так как в художественном переводе 
адекватность невозможна без обеспечения определенного художественно- 
эстетического воздействия на читателя. Оказание такого воздействия во 
многих случаях предполагает отказ от сугубой лингвистической близости 
перевода к оригиналу. Перевод может быть эквивалентным, но не 
адекватным. Это тот случай, когда переводчик, в погоне за точностью 
перевода, может упустить смысл переводимого текста. 
Такое может случиться и при переводе художественных текстов, и при 
переводе текстов специальных. Перевод может быть неэквивалентным и 
неадекватным. Чаще всего подобное встречается в специальных видах 
перевода, например, в научно-техническом. Это тот случай, когда переводчик 
в силу своей языковой некомпетентности или незнания предмета речи 
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допускает неточности, искажения содержания, из-за которых информация 
передается в измененном виде. 
Однако несмотря на некоторые различия в суждениях, большинство 
исследователей единогласны в том, что оба термина – эквивалентность и 
адекватность, отражают одну из основных особенностей перевода, а именно 
неразрывную и тесную связь с оригиналом. Для их существования в пределах 
одной теории необходимо четко разграничить их понятийные области. 
Понятие эквивалентности чаще всего определяется как смысловая 
общность исходного и конечного текстов, то есть ориентирована на результат, 
тогда как адекватность рассматривается как качество переводческого решения 
как процесса. Адекватность обеспечивает и полноту межъязыковой 
коммуникации в конкретных условиях, в то время как эквивалентность носит 
общий характер, здесь речь идет о требовании максимального соответствия 


















ВЫВОДЫ ПО ГЛАВЕ 1 
 
Первая глава нашей работы посвящена таким темам как понятие 
компьютерной игры, ее особенностям и классификации, ролевой игре как 
жанру художественного творчества, особенностям перевода ролевых 
компьютерных игр. Понятиям «адекватность» и «эквивалентность» перевода, 
их структуре и классификациям.  
Мы обозначили жанровую принадлежность игр, так как с точки зрения 
переводческой деятельности, это имеет значение и оказывает влияние на 
перевод и его особенности. Дали обоснование тому, почему в нашей 
исследовательской работе мы рассматриваем компьютерную игру как жанр 
художественного творчества. Также мы ввели понятие «перевод» и объяснили 
выбор терминологии в связи с большой ее вариативностью. Мы дали 
объяснение терминам «локализация» и «перевод», «творческая адаптация», 
«доместикация» «целевой перевод», которые применяются среди 
переводчиков компьютерных игр. 
Итак, опираясь на вышеизложенный материал, можно сделать вывод, 
что перевод компьютерных игр представляет собой комплексный процесс, в 
котором переводчик помогает не только адаптировать текст для страны на 
языке которого она выходит, но и выступает как соавтор разработчиков. 
Успешность этого процесса обеспечивается благодаря качеству работы 
переводчиков. Оценка качества перевода осуществляется путем 
сопоставления переведенного текста с исходным текстом игры. Оба понятия 
адекватности и эквивалентности важны для переводческой деятельности и не 
являются статичными: цели, связанные с переводом изменчивы, и на 
различных этапах по-разному представляют функции одного и того же текста. 
Категории адекватности и эквивалентности служат для определения 
качества перевода. При этом, существуют различные типы соотношения 
адекватности и эквивалентности в переводе. Для выполнения дальнейшего 
анализа нами были выбраны следующие уровни адекватного перевода, 
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которые обоснованы спецификой восприятия текста его получателем под 
авторством Ю.В. Ванникова: 
1. Информационная адекватность; 
2. Оценочная адекватность; 
3. Предписывающая адекватность; 
4. Систематизирующая адекватность; 
Наиболее подходящая классификация уровней эквивалентного перевода 
выбрана на основании исследований Вернера Колера: 
1. Денотативная эквивалентность; 
2. Коннотативная эквивалентность; 
3. Текстуально – нормативная эквивалентность; 
4. Прагматическая (коммуникативная) эквивалентность (схожа с 
выделенным Юджином Найда типом динамической эквивалентности); 

















ГЛАВА 2. АНАЛИЗ ПЕРЕВОДОВ ТЕКСТОВ КОМПЬЮТЕРНЫХ 
РОЛЕВЫХ ИГР 
 
Результаты опроса проведенного методом анкетирования [приложение 
А], полученные в течении 7 месяцев показывают, что жанр ролевых 
компьютерных игр достаточно популярен среди российских игроков. В 
анкетировании приняло участие 302 респондента, основная группа 
респондентов 115 человек принадлежала к возрастной группе от 15 до 19 лет 
(38% от всех опрошенных) и 112 к возрастной группе от 20 до 25 лет (37% от 
всех опрошенных). Из этого мы можем сделать вывод что все опрошенные 
нами люди являются активными, молодыми людьми. Из 302 опрошенных 
респондентов 260 человек обозначило именно ролевые компьютерные игры 
наиболее предпочитаемым жанром компьютерных игр.  Именно поэтому 
материалом для данного исследования служат диалоги, названия игровых 
предметов и заданий, имена собственные из серии ролевых игр имеющую 
популярность на территории России. Данный опрос был проведен для 
подтверждения актуальности нашей работы и подтверждения необходимости 
полного перевода игровых составляющих. Среди 55% опрошенных (165 
человек) человек сказало о том, что у них очень слабый уровень владения 
английским языком, 30 % респондентов (90 человек) признали, что они совсем 
не владеют знаниями английского языка и только 16% (47 человек) оценили 
свои знания как высокие. Так же, важно отметить, что в вопросе про слабые 
места локализации, превалирующее число респондентов, а именно 231 
человек, а это более 57% от всей опрошенной группы, выбрали для ответа 
вариант «Все сразу», который говорит нам о том, что в русском переводе чаще 
всего, игроки недовольны переводом диалогов, передачи личности 
персонажей, не могут оценить задумку разработчика, касающуюся шуток и 
различных отсылок к сторонним проектам. Также 298 человек (96% 
опрошенных) практически единогласно высказали мнение о том, что полный 
перевод необходим для компьютерных игр, то есть адаптация игры под 
29 
 
культурные особенности Русских людей, полный перевод всех игровых 
текстов. 
Не смотря на все несовершенства русской локализации, 65% 
опрошенных респондентов (205 человек) для игры всегда выбирают русский 
перевод, 24% (75 человек) играют с английским языком, но включенными 
русскими субтитрами и только 11% опрошенных (22 человека) играют на 
английском языке. 
 
2.1. Адекватность и эквивалентность при переводе синтаксических 
структур. 
 
В нашем исследовании мы рассмотрели термины «адекватность» и 
«эквивалентность», выявили их соотношение между собой, определили 
категории адекватности и эквивалентности. Опираясь на теоретическое 
содержании работы, мы провели анализ синтаксических структур и 
единичных понятий, задействованных в компьютерных играх, выполнили 
оценку с позиции выбранных типологий определения адекватности и 
эквивалентности перевода.  В случае отклонения перевода от оригинала, мы 
предлагаем вариант перевода, который был предложен игроками фирмам 
занимающимся переводом, адаптацией и локализацией игровой продукции в 
России. Данные переводы предлагались на отдельных форумах [URL: 
http://eu.battle.net/] принадлежащих фирмам-переводчикам в специально 
созданных разделах или темах форума, которые предлагаются для улучшения 
общего качества перевода. На наш взгляд, данная информация, наиболее четко 
отражает позицию игроков по отношению к переводу игры.  Наиболее 
интересными нам представились следующие виды соотношения адекватности 
и эквивалентности в переводе: 
– адекватный, но денотативно неэквивалентный перевод (на уровне 
отдельных сегментов текста); 
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– адекватный, но прагматически неэквивалентный перевод 
(ориентация на эффект, производимый текстом); 
– адекватный, но формально неэквивалентный перевод (не 
соблюдение особенностей оригинала, таких как как игра слов, каламбуры); 
– адекватный, но текстуально неэквивалентный перевод 
(соблюдения норм определенного вида текста); 
– адекватный, но коннотативно неэквивалентный перевод (не 
верный выбор лексических единиц); 
– эквивалентный, но неадекватный перевод; 
– неадекватный и неэквивалентный перевод. 
Данный анализ, основанный на выбранных нами типологиях 
адекватности и эквивалентности, позволяет сделать выводы о качестве 
выходного текста.  
1) «May only be used at the end of the Mine». «Можно использовать 
исключительно у заднего входа в Рудник».  
Перевод является адекватным, но прагматически неэквивалентным, так 
как не способен вызвать одинаковый коммуникативный эффект у игрока. В 
данном случае допущена ошибка, связанная с искажением смысла исходного 
текста. Игроку выдается предмет, с которым он должен проделать некоторый 
алгоритм действий, в соответствии с инструкцией, для продолжения 
продвижения по сюжетной линии. Подобный перевод делает дальнейшее 
прохождение игрового задания невозможным, так как перевод некорректен. В 
данном случае будет наиболее уместен будет перевод «в самой глубине», или 
же «в конце забоя рудника». Так как информация искажена, использование 
данного предмета будет невозможным, а в связи с тем, что у игры есть 
определенная последовательность действий, система не сможет запустить 
нужный алгоритм и сделать возможным завершение задания.  
2) «This one time, I was sailing and there was a fight between two of my 
men. It was over a dice game, or the last piece of toast, or something. Sailors - 
they're touchy about their toast». «Плыли мы как-то раз в Лломеррин. И 
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подрались у меня два матроса. То ли один из них в кости продул, то ли другой 
у него галету спер. Моряки, знаешь ли, очень бережно относятся к своим 
галетам».  
Перевод является эквивалентным, но неадекватным, так как нарушена 
систематизирующая функция адекватного перевода, отвечающая за 
организацию знаний получателя текста. В данном переводе часть контекста 
выдумана переводчиками, то есть присутствует вольность в переводе, так как 
в исходном тексте нет упоминания конечной точки следования корабля. 
Подобная ошибка не приводит к особым трудностям во время игрового 
процесса, однако, вводит в заблуждение игрока потому как данная фраза 
произнесена одним из основном неигровых персонажей, который входит в 
группу близких спутников игрока. В ролевых компьютерных играх очень 
важно взаимодействие с миром игры и игроку приходится внимательно 
запоминать, о чем говорят его спутники, так как информация может 
пригодиться при дальнейшем продвижении по сюжетной линии.  В данном 
случае история игрового мира не предусматривает местности под названием 
«Лломеррин».  
3) «Beyond Andraste's Mercy, a hundred steps to revelation». «От 
милости Андрасте — сто шагов до откровения».  
Перевод является адекватным, но прагматически неэквивалентным, так 
как не способен вызвать одинаковый коммуникативный эффект у игрока. 
Игроку предлагается решить головоломку: при нахождении записки, в ней 
следует найти подсказку, которая предлагает алгоритм решения загадки, 
однако, при переводе теряется смысл указания дальнейших действий. В 
данном случае на игровой карте есть как ориентир под названием «Andraste’s 
Mercy» (в переводе «Милость Андрасте»), так и растение «Andraste’s Grace» 
которое было переведено на русский язык абсолютно идентичным образом как 
«Милость Андрасте». Из перевода не ясно от какой именно точки надо пройти 
сто шагов, что делает невозможным для игрока найти решение головоломки. 
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4) «Sera is a chaotic elven archer». «Сэра – безалаберная эльфийка-
лучница».  
Перевод является неадекватным и коннотативно неэквивалентным. В 
данном примере нарушена оценочная адекватность текста, также переводчик 
ошибся с выбором синонима. В данном примере из-за неверного 
словоупотребления у игрока создается негативное мнение об игровом 
персонаже. Наиболее уместный вариант перевода «взбалмошная эльфийка». 
5) -Any intelligence?  
- I have no intelligence.  
- (Ha-ha) You've just say you are stupid. 
- Есть какие-нибудь данные? 
- Нет у меня никаких сведений. 
- (ха-ха) Ты признался в том, что ты дурак. 
Перевод является адекватным, но формально неэквивалентным. В 
данном варианте не соблюдена особенность оригинала и не верно передан 
смысл шутки, основанной на языковой игре. Слово intelligence в переводе 
имеет как значение «разведанная информация», так и значение «интеллект». 
Русскоязычному игроку не понятно почему один из персонажей смеется из-за 
отсутствия информации и по какой причине он нелестно обозначил 
собеседника глупым человеком. 
6) «I don't want her gambit to fail». «Я сильно постараюсь, чтобы её 
затея провалилась». 
Такой перевод можно считать неадекватным и прагматически 
неэквивалентным с связи с эффектом, производимым на игрока, происходит 
нарушение оценочной адекватности текста. В данном случае игрок выполняет 
квестовое задание и должен оказать содействие неигровому персонажу в 
поиске матери. По завершению миссии спасенный персонаж начинает диалог 
о желании начать жизнь с чистого листа, во время которого квестодатель 
совершает данное высказывание. На фоне этого у игрока появляются 
сомнения в правильности выбранного им решения, потому как фраза 
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приобретает негативную интенцию. В этом случае она интерпретируется как 
желание найти мать с целью разрушить её жизнь.  
7) «Murder was the case that they gave me». «На меня повесили 
убийство». 
Перевод неадекватный, но прагматически неэквивалентный в связи с 
эффектом, оказываемым на игрока. Данное высказывание является названием 
одного из заданий и такой перевод названия некорректен. В русском, 
разговорном языке выражение «повесить убийство» обозначает ситуацию, в 
которой невиновному приписывают участие, в преступлении которое он не 
совершал. Наиболее корректный перевод фразы «Мне поручили расследовать 
убийство».  
8) «I may have overheard 'em talkin' 'bout subjects that might interest 
you». «Я мог бы подслушать, не говорят ли они, о чем интересном». 
Перевод является адекватным, но прагматически неэквивалентным, так 
как не способен вызвать одинаковый коммуникативный эффект у игрока. 
Ввиду этой фразы, игрок будет ожидать что неигровой персонаж выполнит 
действие, о котором он говорит и далее поделится добытой информацией. 
Хотя, очевидно, что персонаж имеет ввиду следующее: «Возможно, я 
случайно услышал, как они болтали о том, что могло бы вас заинтересовать». 
Персонаж дает игроку подсказку о том, что он узнал некие сведения, о которых 
игроку следует разузнать больше информации. Далее если же игроку удается 
разобраться со сложившейся ситуацией, он снова оказывается 
дезинформирован: 
9) « I don't know where they came from or who they're working for, but I 
KNOW they're bad news. If you're interested, you'll find the thugs back behind the 
farmhouse». 
 «Я не знаю откуда они пришли или на кого они работают, но я точно 




Перевод является неадекватным и прагматически неэквивалентным, в 
связи с коммуникативным эффектом, производимым на игрока, и нарушением 
информационной адекватности. Во-первых, игрок сталкивается с неверным 
обозначением директории поиска и фактически, игроку сообщают – ты должен 
искать «где-то там». В то время как на языке исходного текста дается точное 
место поиска «за фермерским домом» или же «позади фермерского дома». Во-
вторых, в исходном тексте говорится об убийцах, которые спрятались которых 
игрок может обнаружить позади фермерского дома, однако, в русском 
варианте перевода данная деталь опущена. Игроку не понятно кого надо 
искать, и данная ошибка может привести к тому, что игрок потратит много 
времени на поиски места нахождения головорезов.   
10) «Look at them. They scurry like rats, veering headlong to their doom. 
Surely Crowley and Bloodfang can see the futility in this». «Посмотри на них. 
Суетятся, как крысы, все пытаются от судьбы уйти. Вот Кроули с 
Кровавым Клыком позабавятся». 
Перевод является эквивалентным, но неадекватным в связи с 
нарушением информационной адекватности. В данном переводе искажен 
смысл, который должен задавать тон диалога и не позволяет игроку осознать 
драматичность всей сцены в игре. Вместо «пытаются от судьбы уйти», более 
уместен перевод «безрассудно направляются к своей гибели». Также как 
вместо глагола «позабавятся», правильнее будет перевести фразу как «видят 
тщетность всего этого». 
11) « You can't be serious, father. You miserable bastard!». «Ты смешон, 
отец. Ты просто мелкий выродок!». 
Такой вариант перевода адекватный, но коннотативно неэквивалентный 
где нарушение эквивалентности связано с выбором синонимов к слову. При 
переводе фразы «You can't be serious», ближе по смыслу будет сказать – «ушам 
своим не верю, отец», так как персонаж не может серьезно отнестись к словам 
своего отца. Произнося данную фразу, персонаж подвергает сомнению то что 
ему сказали, но не высмеивает.  Также при переводе «miserable bastard» 
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следовало написать «жалкий», но не «мелкий». К тому же, в контексте данной 
игры слово «выродок» обозначает незаконнорождённого потомка из 
чистокровного рода, данный персонаж таковым не является.  
12) «We don't know how many intruders we're dealing with…». «Мы не 
знаем, сколько сюда вторгнется солдат...».  
Перевод неадекватный и коннотативно неэквивалентный. Нарушена 
информационная адекватность и сделан не верный выбор лексических единиц. 
Фраза переведена в отрыве от контекста, так как в данном контексте 
«intruders» это «нападающие», такой юнит (игровая единица – А. Херца) как 
«солдаты» вообще не присутствуют в данной ситуации. Наиболее уместен 
перевод «Мы не знаем с каким количеством нападающих нам придется иметь 
дело». Подобный перевод вынуждает игрока предположить, что его ожидает 
сложный бой так как все персонажи игры разделены на классы и профессии, 
которые обладают различными навыками и умениями.  
13) «We ought to leave Dorian in prison with those beasts». «Мы не 
можем выпустить Дориана и этих зверюг». 
Перевод является неадекватным и прагматически неэквивалентным. Это 
вызвано нарушением оценочной адекватности и производимым на игрока 
коммуникативным эффектом. При переводе фраза приобрела обратное 
значение где игроку предлагают бросить компаньона. Участвующий в диалоге 
Дориан – один из ключевых персонажей-спутников для игрока, предложение 
оставить его на смерть вызовет конфликт с персонажем, который произносит 
это предложение. Как правило, игрок в ответ на эти слова, убивал неигрового 
персонажа и шел вызволять компаньона из тюрьмы. Как мы видим, фраза 
вызывала излишнюю агрессию у игроков, в то время как можно было этого 
избежать. Более корректный перевод будет звучать как: «Нам следовало бы 
оставить Дориана в тюрьме с этими зверями». Персонаж укоряет другого за 
спор и говорит лишь о том, что за неподобающее поведение стоило бы его 
оставить сидеть в ловушке.  
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14) «Those of us who were weak and could not endure hard labor were 
worked to death by the abomination known as Brothogg». «Тех, кто был слишком 
слаб, чтобы работать на шахтах, бросали на корм поганищу по имени 
Жижа». 
Перевод является неадекватным и прагматически неэквивалентным, в 
связи с эффектом, производимым на игрока и нарушением информационной 
адекватности. При переводе данной фразы появляется смысл что все 
персонажи, которых надо освободить, уже мертвы. В этом случае игра 
моментально зачитывала неигровых персонажей за мертвых и после этого 
игроку показывалось системное сообщение, которое объясняло, что игрок не 
смог выполнить поставленную цель. На основании работы переводчика, отдел 
программирования составляет код, который помогает системе адекватно 
воспринимать русский язык. В следствии был написан код, который как звучал 
как «Flora_Daena_killed». Игра зачитывала неигровых персонажей за мертвых 
и автоматически завершала игру. Уместный перевод: «Тех, кто был слишком 
слаб и не мог работать на шахте, заставляет работать до смерти поганище по 
имени Жижа». 
15) «A Wing and a Prayer», «Высокие ставки». 
Перевод является адекватным, но формально неэквивалентным. 
Название квеста «A Wing and a Prayer», является отсылкой к знаменитой песне 
«Coming in on a wing and a prayer», которая известна в России под названием 
«Бомбардировщики», или «На честном слове и на одном крыле». В данном 
случае нарушен замысел оригинального текста. 
16) «I'm afraid he might be a little reckless in his current state». «Боюсь, 
в запале битвы он бывает беспечен».  
Данный перевод является неадекватным и коннотативно 
неэквивалентным. Полная эквивалентность не была достигнута в связи с 
неверным выбором лексических единиц, также нарушена предписывающая 
адекватность перевода. В данном примере «reckless» будет иметь значение 
«несознательный», вместо «беспечный». Более уместен перевод: «К 
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сожалению, в своем нынешнем состоянии, он действует несознательно». 
Данная фраза является намеком для игрока, которая подводит к выяснению 
причины бессознательного поведения неигрового персонажа, однако в связи с 
переводом данная интенция в отношении игрока становится неочевидной.  
17) «You have a chance to discover other mutations when successful». 
 «В случае успеха можно открыть новые способы трансмутации.» 
Перевод является неадекватным в связи с нарушением информационной 
адекватности и коннотативно неэквивалентным в связи с выбором не верных 
лексических единиц. У переводчика отсутствовали знания о контексте, в связи 
с этим некорректно переведены описания. На самом деле процесс любой 
мутации в игре - всегда успешен. Фраза «when successful», при контекстном 
переводе может также может иметь значение «по окончанию». Более 
корректно следует перевести предложение как: «(По завершению) (у вас) есть 
шанс открыть новые способы трансмутации».  
18) «If we live through this, my father will no doubt give you the big reward! 
As soon as I'm free, seek him out». «Если ты мне поможешь отсюда выбраться, 
мой отец щедро тебя наградит! Как только я освобожусь, можешь 
заняться поисками.» 
Перевод адекватный, но прагматически неэквивалентный. Перевод не 
корректен, в данном случае «seek him out» подразумевает, что после 
освобождения неигрового персонажа, игрок должен посетить его отца для 
получения награды, однако, данный вариант перевода имеет иную 
коннотацию где игроку предлагается заняться поисками чего-то 
неопределенного. 
19) «What are you after, Iron Bull? Speak or the brutes will punish you. 
Surprised? You thought what? That draeneis do not beat their prisonners? 
You are correct, we do not beat our prisonners. Broken, on the other hand, have 
no issues with violence. You see, they are brutes, after all..». « Что тебе нужно, 
Железный Бык? Говори, или громилы тебя накажут. Удивлена? А ты думала 
– дренеи не избивают пленников? Ты права. Мы не избиваем пленных. Те же, 
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кто избит, вовсе не жертвы насилия. Видишь ли, они, как ни крути, 
громилы...» 
Данный перевод адекватен, но коннотативно неэквивалентный. 
Присутствует смысловая ошибка, так как корректный перевод выделенной 
фразы будет звучать следующим образом: «Зато у Сломленных нет 
предубеждений против насилия». Так как «Broken» это наименование игровой 
расы и в данном случае не имеет коннотации «быть избитым». Этот важный с 
точки зрения игрового мира (от англ. lоre – знание. Этим термином 
обозначают всю историю игровой вселенной – А. Херца) момент в переводе, 
однако, он опущен в связи с неверным выбором лексических единиц.  
20) - Huh, that regal look suits you… 
- I dress to impress! 
- Ха! Да тебе идёт! 
- Все мужики мои! 
Данный перевод не является адекватным и прагматически 
неэквивалентен. Подобный перевод вызывает неверное оценочное суждение о 
персонаже как личности и нарушает принцип информационной адекватности. 
Так как фраза принадлежит мужчине это вызовет негативную оценку 
персонажа русскоязычными игроками.  
21) -Another tomb. 
- Have you been reading the inscriptions? These dwarves built a colony on 
the surface. On purpose. 
- That's practically unheard of in recorded history. 
- Exactly! «Real» dwarves don't like the surface. «Real» dwarves say leaving 
the Stone is death. 
- Whoever built this didn't give two tin shits about tradition.  
- Еще одна могила. 
- Ты надписи читаешь? Эти гномы устроили колонию на поверхности. 
С какой-то целью. 
- В исторических источниках такие случаи не описаны. 
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- Именно! "Настоящие" гномы не любят поверхность. "Настоящие" 
гномы знают, что покинуть Камень — смерти подобно. 
- Тот, кто это строил, все традиции скопом в гробу видал. 
Перевод первой выделенной фразы адекватный, но прагматически 
неэквивалентный в связи с эффектом производимым на рецептора сообщения. 
В данном контексте «оn purpose» имеет значение «осознавая, что их ждет» или 
«осознанно». Только в этом случае перевод имеет смысл в контексте данной 
игры, так как гномы живут исключительно под землей и вышли на 
поверхность вынужденно, осознавая, что их ждёт скорая смерть. Вторая фраза 
является примером как адекватного, так и эквивалентного перевода. 
22) - There's the door. 
- Ever notice that for a people with no mages, dwarves use an awful lot of 
magic? 
- Do you? 
- Maybe. I think it's a compensation thing. We can't spit lightning or freeze 
anyone's ass off, so here, have a rune that sets your sword on fire.  
- А вот и дверь. 
- Для народа, в котором не рождаются маги, у гномов подозрительно 
много магии, вам не кажется? 
- Серьезно? 
- Я лично считаю, это что-то вроде компенсации. Мы не можем 
плеваться молниями или морозить чей-то зад, но зато у нас есть руны. Раз, 
и у тебя меч загорелся, красота. 
Данный перевод адекватный, но коннотативно неэквивалентный, так как 
переводчик отошел от контекста и использовал не верные лексические 
единицы для перевода. Фраза «use an awful lot of magic» в данном случае 
обозначает что неигровые персонажи «используют подозрительно много 
магических предметов», вместо «подозрительно много магии». Данные 
неигровые персонажи не могут и не умеют пользоваться магией, поэтому они 
40 
 
компенсируют этот недостаток за счет использования магических или 
зачарованных предметов.  
23) - You remind me of someone. Pious bastard, wore blinding white 
armour. Told me my shots veered left. 
- I can see how that describes me perfectly. 
- Ты мне кое-кого напоминаешь. Был такой набожный сукин сын в 
сияющих белых доспехах. Посмел сказать, что у меня прицел косит влево. 
- Великолепное описание. Прямо про меня. 
Перевод данной фразы адекватный, но формально неэквивалентный. 
Переводчик не смог эквивалентно перевести авторский каламбур, используя 
перевод слова «bastard» в виде нецензурной лексики, однако, такой перевод не 
корректен. Слово «bastard» имеет перевод «двуручный меч», персонаж к 
которому относится это обращение, является обладателем такого вида меча. К 
тому же, фраза «Pious bastard» является нарицательной отсылкой к персонажу 
из предыдущей части игры.  
24) - Let's talk about your dark and troubled past. 
- Excuse me? 
- Well you have one, of course. Someone dear to you? Someone you've failed 
to save? Or a grave error in judgment, causing too many deaths? I've known a 
couple of people like that. Ooh, maybe betrayal! That's always good. 
- No. 
- Давай поговорим о твоем таинственном бурном прошлом. 
- О чем, прости? 
- У тебя же есть такая, кто-то кто был тебе дорог? Кого-то не 
удалось спасти? Или, быть может, ты повторил ошибку, погубившую многих? 
Я знал пару таких людей. Или, например, предательство? Это самое 
интересное. 
- Нет. 
Данный перевод прагматически неэквивалентный и не является 
адекватным. Наиболее корректный перевод данной фразы: «У тебя же оно есть? 
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Кто-то был тебе дорог?», так как речь идет о прошлом персонажа, но не о его 
возлюбленной. Подобный перевод производит не верный коммуникативный 
эффект на игрока, так же нарушена информационная адекватность перевода 
так как он не корректно воспроизводит предоставленную информацию. 
25) - How do you like being described? As "grizzled" or "masculine?" 
- Do I really have a choice? 
- No, I was just being polite. Going with "grizzled", then.  
- Как тебя лучше назвать — старпёром или мужланом? 
- А что, у меня есть выбор? 
- Нет, просто пытался соблюсти вежливость. Значит, будешь 
"старпером". 
Перевод адекватный, но коннотативно неэквивалентный в связи с тем, 
что переводчик использовал не верные лексические единицы без опоры на 
контекст. Из контекста следует, что адресант хочет проявить учтивость в 
отношении собеседника, так он пишет книгу и узнает мнение о выбранных им 
средствах описания персонажа. Однако из перевода следует, что неигровой 
персонаж использует лексические средства лишенные вежливости. В данном 
контексте «grizzled» будет иметь перевод «поседевший», а «masculine» - 
«возмужавший». 
26) - All right, Hero, what do we talk about? 
- What do you mean? 
- You don't want to talk about yourself. I can respect that. So what do we talk 
about then? 
- Huh. I don't suppose you follow jousting? 
- I'm a Free Marcher, remember? We invented jousting. 
- That's not actually true, you know. 
- It is! Before us, no one ever thought to push people off things with large 
sticks. Historical fact.  
- Ладно, Герой, о чем говорить будем? 
- В смысле? 
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- О себе ты говорить не хочешь. Отнесусь у этому с уважением. А о 
чем тогда можно говорить? 
- А. Турниры тебя не интересуют, я полагаю? 
- Эй, я же из Вольной Марки, забыл? Это мы придумали турниры. 
- Вовсе и не вы. 
- Мы-мы. До нас никому не приходило в голову сталкивать друг друга 
дрыном с лошади. Исторический факт. 
Перевод адекватный, но коннотативно неэквивалентный в связи с 
неудачным выбором лексических единиц. Персонаж называет «копьё» 
«огромной палкой» (large sticks), но переводчик использовал слово, которое в 
молодежной среде (основные пользователи компьютерных игр, молодые люди 
в возрасте до 25 лет) являющеюся эвфемизмом нецензурной фразы, которая 
обозначает мужской половой орган. В данном контексте подобное 
словоупотребление не является уместным. 
27) - I have a serious question for you, Iron Lady. 
- I can hardly wait. 
- In the Imperial Court, if someone use the wrong fork at dinner, is that worse 
than death or just social suicide? 
- It's impossible to say, my dear. Anyone who has ever so misstepped was 
stabbed to death with the proper fork. 
- У меня к вам серьезный вопрос Железная Леди. 
- Я вся внимание. 
-  Если при императорском дворе кто-нибудь за ужином воспользуется 
не той вилкой, это будет хуже смерти? Или же он просто потеряет 
положение в обществе? 
- Трудно сказать, цветик мой. Всех, кто в прошлом так тормозил, 
немедленно закалывали нужной вилкой. 
Данный пример имеет адекватным и коннотативно неэквивалентный 
перевод, так как использовано неуместное сленговое выражение 
несвойственное отвечающему персонажу и не соответствует стилистике игры. 
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Наиболее корректный перевод данной фразы: «Всех, кто в прошлом так 
ошибался, немедленно закалывали нужной вилкой.». 
28) - So, Enchanter to the Imperial Court? That's a fancy title. 
- How very observant. 
- Why aren't you holed up with the empress in Halamshiral? 
- Grand Duke Gaspard laid siege to the city while I was attending to business 
for the Circle. 
- Lucky for you, I guess. 
- The Circle shattered, the empire is at war, and the Divine is dead. Only an 
imbecile would consider this "lucky."  
- Стало быть, чародейка императоского двора? Затейливый титул. 
- Как вы наблюдательны. 
- Что же вы не замедвежились в Халамширале вместе с императрицей? 
- Герцог Гаспар оцепил город, пока я была в отъезде по делам Круга. 
- Как вам повезло. 
- Круг распущен, в империи война, Верховная жрица погибла. Только 
идиот назовет это везением. 
Перевод фразы «why aren't you holed up» адекватный, но коннотативно 
неэквивалентный, так как использовано неуместное сленговое выражение 
несвойственное отвечающему персонажу и игровому миру в целом. 
Представленный в игре перевод «замедвежились» является тюремным арго и 
не уместен в данной игре. Корректный перевод: «Что же вы не прячетесь в 
Халамширале вместе с императрицей». 
29) «You ruddy bastard! You'd be laying at the bottom of the ocean if it 
weren't for me. That Marlin would've spiked and dropped you. I save your life and 
this is how you repay me? That catch was ours-we both worked for it. You're not 
getting away with this. I'm getting the gold you owe me, even if I have to beat it out 
of you. Just so you don't run off like the little shit I know you are: I did your sister. 
That's right". So if you've got the stones, meet me by the old camp. We'll settle this.» 
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«Ублюдок сраный! Да если б не я, ты бы сейчас рыб кормил на дне 
океана. Тот Марлин бы тебя проткнул и сдернул в воду. Я тебе жизнь спас, 
и вот так-то ты мне благодарен? Мы тот улов вместе добывали - и моя доля 
в нем такая же, как твоя. Тебе это с рук не сойдет. Я из тебя вытрясу свое 
золотишко, даже если придется тебя поколотить. А чтоб ты не сбежал как 
сопливый засранец - а ты такой и есть, - знай: я твою сестру шатал. Вот 
так-то. Так что, если ты еще яйца не совсем растерял, приходи к старому 
лагерю. Там со всем и разберемся.» 
Перевод является адекватным, но коннотативно неэквивалентным. Это 
связано с выбором лексических единиц переводчиком. Выражение «шатал 
сестру» является эвфемизмом нецензурной фразы, и в контексте данной игры 
её употребление звучит неуместно и не соответствует стилистике игрового 
мира. Также в переводе с английского фраза «dropped you» имеет иной смысл 
нежели в представленном переводе. В русском языке фраза «сдёрнуть в воду» 
является тюремным арго и имеет значение «залечь на дно», данная лексика не 
уместна не передаёт смысл сказанного в исходном тексте и не подходит по 
стилю высказывания. 
30) - Shouldn't you be married off right now, Sparkler? Have little 
magelings running around? 
- If my family had their way.  
- Тебя еще не должны были женить, Посверкунчик? А то буянили бы 
кругом маленькие мажата. 
- Женили бы, если б остался в семье. 
Перевод словосочетания «little magelings» является неадекватным из-за 
нарушения систематизации адекватности и коннотативно не эквивалентным, 
так как переводчик использовал авторское словообразование: «мажата» от 
существительного «маг», то есть слово имеет значение «маленький маг». В 
английском языке слово «magelings» имеет значение «дети из семей 
волшебников, которым предстоит проходить обучение в школе магии». Для 
русскоязычного игрока, такая авторская словоформа не и имеет смысла, так 
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как не актуальна для русского языка и нигде не употребляется. Вся фраза 
теряет для игрока смысл. 
31) «It looks like we're hardly putting a dent in their numbers»; «Жаль 
только, что этим полчищам все наши усилия - как элекку дробина». 
Перевод неадекватный и коннотативно неэквивалентный. Автор 
перевода использовал устойчивое для данной игры выражение «как элекку 
дубина», однако, оно не уместно в данном контексте. Говорящий персонаж 
всю жизнь пробыл в изоляции и не знает, что такое «эллек» поэтому 
использование этого выражения в данном контексте неуместно. Корректный 
перевод: «Жаль только, что этим полчищам все наши усилия – словно капля в 
море». 
32) - I thought all dwarves had beards. Where's yours? 
- I misplaced it, along with my sense of dwarven pride and my gold-plated 
noble caste pin. 
- I thought maybe it fell onto your chest. 
- Я думал, все гномы носят бороды. А где же твоя? 
- Я потерял её вместе с гномьей гордостью и позолоченным значком 
касты аристократов. 
- А я думал, она тебе под нагрудник завалилась. 
Данный перевод адекватный, но формально неэквивалентный так не 
сохранена особенность оригинала и шутка потеряла свой смысл. Под фразой 
«fell onto your chest» подразумевается, что персонаж обладает отличительной 
чертой – обилием растительности на груди. Поэтому, значок «затерялся на его 
груди», но не «в нагруднике» доспеха так как данный персонаж всю игру одет 
в рубашку.   
33) - Certainly your people have stories about the Dalish. No? 
- My people? 
- The elves in Tevinter. They must have heard of us. 




- У моих соотечественников? 
- У тевинтерских эльфов. Не могли же они не слышать про нас. 
Перевод неадекватный и коннотативно неэквивалентный, так как 
переводчик не верно использовал лексические единицы. В игре нет такого 
понятия как «отечество», поэтому перевод «соотечественники» является 
неверным. Наиболее подходящий по контексту перевод «сородичи». 
34) «Also among them is Valner the Mad, a so-called scientist who carries 
out inhuman experiments on villagers too old to work the mines»; «Валнов 
Безумный, называющий себя ученым, проводил бесчеловечные 
эксперименты над стариками и детьми, неспособными работать в 
шахтах». 
Перевод является эквивалентным, но неадекватным, так как нарушена 
информативная адекватность. Данный перевод не способен отразить 
действительность и дать получателю текста верную информацию. Наиболее 
корректный перевод: «Еще среди них есть Валнер Безумный, так называемый 
ученый, который проводит бесчеловечные эксперименты над теми, кто 
слишком стар для работы на шахтах». Вариант перевода предложенный 
переводчиками игры способен вызвать излишнюю агрессию у игрока, что 
пагубно сказывается при наличии ролевой системы в игре. 
35) - So you met this sibling of yours? 
- Half-sister, but yes. 
- And she turned out to be an insufferable hag? 
- You'd have liked her. You two have a lot in common. 
- Итак, ты познакомился со своей сестрой? 
- Сводной сестрой, а, впрочем, да. 
- И она оказалась Бабой-Ягой? 
- Ты бы с ней поладила, у вас есть много общего. 
Данный перевод является адекватным, но коннотативно 
неэквивалентным, в связи с неудачным выбором лексических единиц. 
Словосочетание «insufferable hag» уместнее перевести как «несносная фурия», 
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так как перевод «Баба-Яга» не является типичным для игровой стилистики 
персонажем и не соответствует содержанию игрового мира. 
36) - Hello? 
- Hey Jason, it’s Lisa. 
- I’m kind of busy, wats up? 
- Just letting you known that the boat coming along.  
- Да? 
- Эй, Джейсон, это Лиза. 
- Я занят, что там? 
- Хотела сказать, что тут лодка. 
Данный вариант перевода является адекватным, но прагматически 
неэквивалентным. По контексту повествования игрок уже осведомлен о 
наличии лодки, поэтому фраза «Just letting you known that the boat coming 
along» должна быть переведена как «Всего лишь хотела сказать, что лодка 
скоро прибудет». Данная погрешность в переводе не оказывает влияния на 
игровой процесс, но выбивается из общего контекста повествования и может 
сбить игрока с толка. 
37) -We losing there!  
- I’m going to throw up! 
- Faster! Faster!  
- Мы уходим!  
- Я все брошу! 
- Быстрей! Быстрей! 
Перевод неадекватный и коннотативно неэквивалентный. В данном 
контексте «to throw up» будет корректнее перевести «меня сейчас стошнит», 
перевод, предложенный автором перевода, нарушает информационную 
адекватность и выбивается из общего контекста ситуации. Данный перевод 
приводит к непониманию игрока смысла происходящей ситуации. 
38) - I don’t need ten fingers to use a knife.  
- Нож можно держать и девятью пальцами! 
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Перевод адекватный, но формально неэквивалентный. В данном случае 
наиболее подходит перевод «Мне не нужны все десять пальцев чтобы держать 
нож». Это авторская речь персонажа, которая отражает его скверный характер 
и готовность остаться почти без пальцев, однако, при переводе данный смысл 
был потерян.   
39) - You seem to know a great deal about it all. 
- Like you, Solas is an apostate. Solas is an apostate, well-versed in such 
matters. 
- Кажется, ты хорошо разбираешься в том, что тут творится. 
- Солас сведущий отступник.  
Данный перевод является эквивалентным, но не соблюдена 
информационная адекватность. Автор перевода опустил часть предложения, и 
информация была донесена до игрока частично. Наиболее подходящий 
перевод: «Солас тоже отступник, как и ты. Он много знает о про такое». 
40) -The Breach remains and your mark is our only hope of closing it. 
-This is not for you to decide. 
- Брешь все еще на месте, метка на вашей руке тоже. А значит, вы 
пока наш единственный шанс закрыть брешь.  
- Это не вам решать. 
Перевод данного предложения является неэквивалентным и в нем 
нарушена информационная адекватность, так как автор перевода допустил 
вольность и дополнил самостоятельно предложение. Наиболее корректный 
перевод: «Брешь все еще на месте и твоя метка - наш единственный шанс 
закрыть её», так как неигровой персонаж сообщает игроку, что он закроет 
Брешь в любом случае, как в присутствии игрока, так и при наличии лишь 
одной его руки.  
41) «Send a message that Kirkwallers WILL NOT ACCEPT THIS! We must 
band together to drive foreign waste from our doorstep. Reclaim the Free Marches 
FOR THE MARCHERS!». «Настоящие киркволлцы ЭТОГО НЕ ПОТЕРПЯТ! 
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Нам надо действовать сообща и выгнать понаехавших. Вольную Марку – 
Марчанам».  
Перевод фразы «to drive foreign waste from our doorstep» является 
адекватным, но коннотативно неэквивалентным. Переводчик использует 
грубый жаргонизм «понаехавшие», который не соответствует стилистике 
игры. В дополнение следует отметить, что граждан Вольной Марки не 
называют «марчанами». Корректный перевод: «Настоящие киркволлцы 
ЭТОГО НЕ ПОТЕРПЯТ! Чтобы прогнать чужаков с нашего порога, нам надо 
действовать сообща. Вольную Марку - для её граждан.» 
42) - Never what? Owned a nice pair of shoes? 
- You know what I mean... 
- No, I don't. Never ate jellied ham? Never seen a Basilisk? Never licked a 
lamppost in winter? 
- Никогда не чего? Не имел хорошей пары сапог? 
- Ну, ты понял о чем я. 
- Понял чего? Что я никогда не пробовал мясного студня или никогда не 
лизал кувалду на морозе? (lamppost in winter is a staff) 
Перевод фразы «lamppost in winter» является адекватным, но формально 
неэквивалентным, так как это авторский каламбур, смысл которого был утерян 
в процессе перевода. В данной игре «lamppost in winter» это название игрового 
предмета, который могут себе позволить только маги высших чинов при дворе 
короля. Таким образом, эта фраза обозначает «выслуживаться перед высшими 
чинами».  
43) - Dorian, you've been to Minrathous, right? 
- Of course. I'm not a plebian. 
- You ever been to that place in the Vivazzi Plaza? With the big, cracked bell 
hanging off the roof? 
- With the dancers, yes. You're making me homesick. 
- Дориан, ты ведь был в Минратоусе, да? 
- Конечно. Я же не нищеброд.  
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- Ты был в том месте на Вивицца-Плаза? Где большой треснувший 
колокол под крышей? 
- Ага, с танцорами. Ты во мне ностальгию будишь. 
Перевод данной фразы является адекватным, но коннотативно 
неэквивалентным. Переводчик использовал жаргонизм «нищеброд», который 
не верно передает смысл всего предложения и создает неверное восприятие у 
игрока о персонаже. Наиболее подходящий перевод: «Я же не простолюдин», 
так как герой указывает на свою принадлежность к высшему сословию знати, 
свои привилегии и возможности, которые позволяют посетить данное место. 
44) - I’m glad you returned. Ты вернулся.  
- You returned! Ты вернулся!  
- Are you back? Ты вернулся? 
В данном примере представлен вариант перевода фраз, из которых игрок 
выбирает подходящий ответ для неигрового персонажа. Все три варианта 
являются адекватными, но прагматически неэквивалентными. Перевод не 
отражает эмоциональную окраску ответов, таким образом получатель текста 
не может понять разницу между ответами и определить какую ответную 
реакцию они повлекут за собой. 
45) - In Antiva, a woman fighting in battle would be ... unthinkable. 
- Is that so? I always heard Antivan women were dangerous. 
- With kind words and poison only, my husband. 
- This from the woman who serves me my tea. 
- В Калабрии женщина на войне – неслыханное дело!  
- Так ли это? А я не раз слышал, что калабрианки весьма опасны, 
- Только словом и ядом, супруг мой. 
- И это говорит женщина, которая подает мне чай. 
Перевод является эквивалентным, но неадекватным, так как нарушена 
систематизирующая функция адекватного перевода, отвечающая за 
организацию знаний получателя текста. В данном переводе часть контекста 
выдумана переводчиками, так как в игре отсутствует такое место как 
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«Калабрия» и соответственно не существует расы «калабрианки». Подобная 
ошибка не приводит к трудностям во время игрового процесса, но вводит в 
заблуждение игрока, так как история игрового мира не предусматривает 
подобных наименований. 
46)  “And you are a thug, but a thug who supposedly serves the Chantry!”  
- А вы – воровка! Но воровка, которая, предположительно, служит Церкви!  
Перевод данной фразы является адекватным, но коннотативно 
неэквивалентным, так как автор не верно выбрал лексическую единицу.  В 
данном контексте слово «thug» будет иметь перевод «бандит». Такой перевод 
будет более подходящим в данном контексте так как женщина отбирает 
командование с применением грубой силы. 
47)  - My lord, I beg your forgiveness, and your blessing. I am but a humble 
servant. 
- Blessing? My lord? 
- Пожалуйста, будьте ко мне милосердны! Я просто служанка. 
- О чем ты? 
Перевод неадекватный, так как нарушена информационная адекватность 
и прагматически неэквивалентный. Эквивалентность нарушена в связи с тем, 
что перевод влияет на коммуникативный эффект оказываемый на игрока. 
Автор перевода опустил часть предложения, что не допустимо в этом 
контексте. Данная ситуация является одним из ключевых моментов игры, 
персонаж удивлен и растерян тем, что у него просят благословление, но это не 
как не отражено в переводе.  
 
2.2. Адекватность и эквивалентность при переводе единичных 
понятий 
 
Как отмечалось в первой главе, чаще всего переводчики работают в тех 
условиях, когда сюжет игры до конца не известен и многие слова, фразы и 
высказывания переводятся без знания контекста. При переводе единичных 
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понятий, мы выделили некоторые имена собственные, игровые термины (в том 
числе и аббревиатуры), названия, которые очень часто встречаются в течении 
игрового процесса и доставляют переводчикам особые трудности при 
переводе мануалов, инструкций, описаний персонажей в связи с 
множественностью значений перевода на русский язык. Как правило, в 
диалогах эти термины используются в приведённом нами виде и доставляют 
немало трудностей переводчикам, в связи с отсутствием комментариев 
разработчиков. Так же провели анализ некоторых имен собственных, так как 
у переводчиков часто возникают трудности при работе с ними.  
1) Перевод имени собственного «DiMA», которое принадлежащие 
неодушевленному помощнику, является адекватным, но прагматически 
неэквивалентным в связи с эффектом, оказываемым на игроков. На русский 
язык оно переведено дословно Дима, что созвучно с русским именем. Это 
повлекло за собой неверное восприятие персонажа игроками. 
2) Понятия «dash to the cursor» и «blink to the cursor», это условное 
обозначение для специальных навыков персонажа, которое было переведено 
как «мерцание курсора». Такой вариант перевода является неадекватным в 
связи с нарушением информационной адекватности, но эквивалентным. 
Подобный перевод не отражает назначение предмета и сообщает получателю 
информации неверные данные о действиях, которые могут быть произведены 
в игре. Наиболее подходящий перевод «цель по курсору». 
3) Имя собственное Tesska the Broken или Тесска Надрыв 
переведено адекватно, но коннотативно неэквивалентно, так как переводчик 
не верно использует лексическое значение слов и имя собственное теряет свой 
смысл для истории игрового мира. В данном случае для слова «broken» 
наиболее подходящим эквивалентом будет перевод «сломить», вместо 
«надорвать», следовательно - Тесска Сломленная. 
4) Описание игрового предмета «dead men tell no tales» или 
«мертвецы не пустословят» имеет адекватный, но формально 
неэквивалентный перевод, так как пропадает авторская отсылка. Данная фраза 
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является ссылкой к одноименному фильму из серии "Пираты Карибского 
Моря". Однако в русском переводе данная отсылка была утеряна. Наиболее 
подходящий перевод: «мертвецы не рассказывают сказки». 
5) В русском переводе игры игровой объект Molten Corgi или 
Пылающий корги имеет адекватный, но формально неэквивалентный перевод, 
так в большей степени является авторским каламбуром и имеет отсылку к 
внутриигровой местности «Огненные недра» или «Molten Core», что 
полностью утеряно в русской версии. Наиболее подходящий перевод 
«Огненный недренок», так как сохраняет в себе авторскую отсылку. 
6) Внутриигровой юнит «сorpse archer» или «труп с луком» имеет 
адекватный, но прагматически неэквивалентный перевод, так как не должного 
коммуникативного эффекта и влияет на отношение получателя текста к игре. 
7) Имя собственное принадлежащего неигровому персонажу 
Рюшечка или Ruffles переведено адекватно, но коннотативно неэквивалентно. 
Данная ошибка сформирована незнанием переводчиком контекста игры, в 
данном случае «ruffles» будет иметь перевод «суматоха», вместо «рюшка». 
В этом случае имя персонажа будет Суматошница. Данный вариант перевода 
наиболее подходит к характеру персонажа. 
8) Имя собственное принадлежащего неигровому персонажу Смеюн 
или Chuckles переведено адекватно, но имеет коннотативно неэквивалентный 
перевод. Данная ошибка сформирована незнанием переводчика всего 
контекста игры, в данном случае «chuckles» будет иметь перевод «фыркание», 
вместо «усмешка», в этом случае имя персонажа будет Фырчун или Ворчун. 
Данный вариант перевода наиболее подходит к характеру персонажа. 
9) Имя собственное Soleil Stonemantle или Солейла Камнегривая. 
Вариант, когда перевод является неадекватным и неэквивалентным, является 
показателем некачественного перевода. Фамилия Stonemantle была 
переведена не точно. Полностью адекватный и эквивалентный перевод этой 
фамилии «Каменная Мантия» уже был употреблен переводчиками ранее в 
игре. Согласно сценарию разработчика игры – персонажи с такой фамилией 
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действительно связаны родственными узами. Наделив персонажа фамилией 
Камнегривая, автор перевода допускает серьёзную погрешность, 
противоречащую истории игрового мира.  
10) Имя собственное Natalie Tootiblare или Натали Букинлер. Так же 
является вариантом, когда перевод является неадекватным и неэквивалентным, 
является показателем некачественного перевода. Tootie, Natalie, Blair – это 
персонажи известной в США комедии «Факты о жизни» (The Facts of Life). 
При переводе вместо того, чтобы использовать имена персонажей 
неизвестного в России сериала, использовал фамилию семьи из другого 
сериала – «Счастливы вместе», более известного в России. На наш взгляд 
такой перевод является не очень удачным, в связи с тем, что переводчик не 
учел возрастные и гендерные рамки целевой аудитории. Пользователями 
компьютерной игры в России являются, в основном, молодые люди 17-25 лет, 
в то время как сериал пользуется популярностью у девушек и женщин 18-35 
лет. 
11) Имя собственное Rickle Goldgrubber или Рикль Златочах 
является эквивалентным, но неадекватный переводом, или переводом, 
адекватность которого не реализована в полной мере. Преводчик произвел 
логическую трансформацию, посчитав, что образ «чахнущего над златом» 
будет более понятен русскоязычной аудитории. Но Goldgrubber – антономасия, 
отражающая безмерную жажду наживы вкупе с жадностью неигрового 
персонажа. В случае же таких модуляций одна из черт характера персонажа 
была утрачена – а именно, жажда обогащения, при этом сема жадности была 
сохранена – такой перевод в нашей работе мы не могли назвать неадекватным, 
равно как и адекватным, с связи с тем, что адекватность не реализована в 
полной мере. 
12) Имя собственное Laura Duta или Служащая банка Дюта имеет 
адекватный, но неэквивалентный. В данном случае переводчик применил 
опущение и добавление одновременно – имя персонажа было убрано, а род 
занятий, с сохранением отражения гендерных признаков, был добавлен. 
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Несмотря на то, что в нашей работе этот мы посчитали неэквивалентным, 
адекватность была полностью достигнута – реализована назывная функция 
имени, так как сохранена фамилия неигрового персонажа, при этом также 
отражен и род деятельности, с сохранением гендерного признака, отраженного 
при помощи окончания женского рода «Служащая». 
13) Наиболее часто встречающееся обозначение «ability» вызывает 
проблемы при переводе и зачастую его перевод адекватен, но прагматически 
неэквивалентен в связи с тем, что переводчику часто не предоставляют 
словарь игровых терминов. Слово имеет два перевода и обозначает схожие 
понятия, но их неверное употребление оказывает влияние на получателя 
текста и производит не верный коммуникативный эффект. 
 x умение - Умение персонажа совершать что-либо.  
 x древо способностей. – ветвь умений (до 12) которые может развить 
персонаж в течении игры. 
14) Перевод аббревиации «AP» неадекватен и прагматически 
неэквивалентен в связи с частым отсутствием терминологического словаря, 
предоставляемого переводчикам для работы над игрой. Имеет множественный 
перевод и влияет на информационный аспект адекватности при переводе, 
производит не верный коммуникативный эффект на игрока.  
 x сокр. от англ. attack/ability power - сила атаки/умения. 
 x сокр. от англ. arena point - очки арены. Очки, которые дают за 
победу на арене битв. 
 x сокр. от англ. action points - очки действия. 
 x сокр. от англ. attribute points - очки, используемые для поднятия 
навыков или характеристик. 
 x от англ. armor penetration/piercing - Характеристика 
оружия/заклинания, способность игнорировать броню противников. 
15) Обозначение «aggro» так же вызывает проблемы при переводе и 
имеет несколько значений. Перевод адекватен, но прагматически 
неэквивалентен в связи с отсутствием терминологического словаря, 
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предоставляемого переводчикам для работы над игрой. Имеет множественный 
перевод и влияет на информационный аспект адекватности при переводе, 
производит не верный коммуникативный эффект на игрока. 
 x от англ. aggression - агрессия, враждебность. Концептуально это 
можно объяснить, как «желание персонажа атаковать игрока». В русском 
переводе имеет два варианта: 
 x Схватить/перехватить агро или сагрить - добиться от персонажа 
чтобы он считал тебя приоритетной целью.  
 x Удерживать агро на себе - основная задача защитника.  
16) Условное обозначение «bind» чаще всего имеет неадекватный 
перевод, но неэквивалентен в связи с отсутствием терминологического 
словаря, предоставляемого переводчикам для работы над игрой и. Имеет 
множественный перевод и влияет на информационный аспект адекватности 
при переводе, производит не верный коммуникативный эффект на игрока.  
англ. «привязыват»ь: 
 x вещь к её владельцу, после чего вещь нельзя, например, продать 
или, чаще, передать другому персонажу.  
 x выбор домашней локации, в которую можно относительно быстро 
телепортироваться какой-нибудь вещью или умением. 
 x лишение сильных персонажей цель возможности передвижения. 
 x в более широком смысле обозначает закрепление за клавишей 
клавиатуры или мышки какого-либо предмета, или действия. 
17) Условное обозначение «buff» или «m ^Zj», является неадекватным 
и коннотативно неэквивалентным переводом, так как является неологизмом, 
специально придуманным разработчиками игр. Дословно переводится как 
«накачать». Обозначает общее название эффектов, действующих в течение 
некоторого времени (от нескольких минут до, реже, нескольких часов, либо до 
снятия его кем-то/чем-то), улучшающих характеристики персонажа.  
18) Перевод аббревиации «CC» неадекватен и прагматически 
неэквивалентен. Данный перевод часто встречается в связи с отсутствием 
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терминологического словаря, предоставляемого переводчикам для работы над 
игрой. Имеет множественный перевод и влияет на информационный аспект 
адекватности при переводе, производит не верный коммуникативный эффект 
на игрока.  
 x англ. corpse camp - подкарауливание трупов. Метод игры, когда 
игроку предлагается избирать не самый честный путь зарабатывания игровых 
денег.   
 x англ. command channel - командный канал. Меню, через которое 
игрок может контролировать своих соратников, собранных из неигровых 
персонажей. 
 x англ. crowd control - управление толпой. Умения, позволяющие на 
какое-то время остановить или замедлить противника, или их группу, вывести 
на какое-то время из боя.  
 x англ. change char - сменить персонаж.  
19) Перевод аббревиации «DD» неадекватен и неэквивалентен в связи 
с отсутствием терминологического словаря, предоставляемого переводчикам 
для работы над игрой. Имеет множественный перевод и влияет на 
информационный аспект адекватности при переводе, производит не верный 
коммуникативный эффект на игрока. 
 x сокр. от англ. damage dealer - наносящий урон. Архетип персонажа, 
ориентированный на силу и мощь персонажа, не имеющий очков интеллекта.  
 x сокр. от. англ. direct damage - прямой урон.  
 x сокр. от англ. double damage - двойной урон. 
 x сокр. от англ. damage decrease - уменьшение получаемого урона.  
20) Перевод аббревиации «GM» неадекватен и неэквивалентен, 
данный перевод часто встречается в связи с отсутствием терминологического 
словаря, предоставляемого переводчикам для работы над игрой. Имеет 
множественный перевод и влияет на информационный аспект адекватности 
при переводе, производит не верный коммуникативный эффект на игрока. 
58 
 
 x англ. game master - хозяин игры. Буквально говоря, это 
разработчик игры, который имеет право наказать игрока за нечестное 
прохождение игры путем мошенничества.  
 x англ. guild master - хозяин гильдии. Управляющий гильдии, где 
игрок может выбрать профессию персонажа и выучить новые умения. 
21) Перевод аббревиации «KK» неадекватен и неэквивалентен, 
данный перевод часто встречается в связи с отсутствием терминологического 
словаря, предоставляемого переводчикам для работы над игрой. Имеет 
множественный перевод и влияет на информационный аспект адекватности 
при переводе, производит не верный коммуникативный эффект на игрока. 
 x сокр. от двойного англ. kilo - тысяча. То есть тысяча тысяч, 
миллион. Например, 1k = 1000, 1kk = 1000000 и так далее.  
 x сокр. от англ. ok - используемый персонажем предмет по 
умолчанию.  
22) Перевод аббревиации «MT» неадекватен и неэквивалентен в связи 
с отсутствием терминологического словаря, предоставляемого переводчикам 
для работы над игрой. Имеет множественный перевод и влияет на 
информационный аспект адекватности при переводе, производит не верный 
коммуникативный эффект на игрока. 
 x англ. main tank - главный защитник в команде, который принимает 
на себя весь урон. 
 x от англ. missed target - промашка. Промашка персонажа при атаке. 
23) Обозначение «nuke» так же вызывает проблемы при переводе и 
имеет несколько значений. Перевод понятия неадекватен и неэквивалентен, 
данный перевод часто встречается в связи с отсутствием терминологического 
словаря, предоставляемого переводчикам для работы над игрой. Имеет 
множественный перевод и влияет на информационный аспект адекватности 
при переводе, производит не верный коммуникативный эффект на игрока. 




 x сильный урон, нанесенный игроком по целям. 
 x мгновенная атака персонажа, обладающего магическими 
способностями. 
24) Обозначение «res» так же вызывает проблемы при переводе и 
имеет несколько значений. Перевод понятия неадекватен и неэквивалентен, 
данный перевод часто встречается в связи с отсутствием терминологического 
словаря, предоставляемого переводчикам для работы над игрой. Имеет 
множественный перевод и влияет на информационный аспект адекватности 
при переводе, производит не верный коммуникативный эффект на игрока. 
 x сокр. от. англ. resurrect - воскрешать, возрождать. Экстренное 
оживление (обычно неигровым персонажем) погибшего персонажа на месте 
непосредственной гибели.  
 x сокр. от. англ. resource - ресурсы. Любые материалы, ресурсы. 
 x сокр. от. англ. resilience - устойчивость, ударная прочность.  
25) Имя собственное Auctioneer Buckler или :mdpbhgbkl  Sblhk . 
Вариант, когда перевод является адекватным, но прагматически 
неэквивалентным переводом. Автор перевода подобрал не верный эквивалент 
для фамилии, что повлияло на отношение игроков к персонажу и не возымело 
должного коммуникативного эффекта, так как игроки сформировали 
аналогию с английским словом «shit». Наиболее уместен был бы перевод 
фамилии как «Щитонос» или «Защитник». 
26) Внутриигровой предмет «Vinsomer control band» или « dhevph 
kZfhh[eZ ^Zgby  <bgkhf_jZ », имеет формально адекватный, но коннотативно 
неэквивалентный перевод. С английского языка слово «band» будет иметь 
перевод «перевязь», «обод», или же «браслет». Слово «control» 
соответственно «контроль», «управление». Наиболее приемлимый перевод 
«Обод управления Галакрондом». Так как обозначает поводья и прочныеие 
ремни, используемые всадниками для управления боевым юнитом.  
27) Наименование внутриигровой общины « GZi_\u  k\_lm » или 
«Chant of Light» является неадекватным и прагматически неэквивалентным 
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переводом.  Данный посыл перевода противоречит игровой истории, так как 
данная община является приспешником света и несет людям просвещение. 
Перевод «Песнь Света» наиболее подходит при условии соблюдения игровых 
условностей.  
28) Наименование неигровых персонажей «Церковники» или 
«Chanters» является неадекватным, но прагматически неэквивалентным 
переводом так как несет неверный коммуникативный посыл получателю 
текста. Так как дынные персонажи несут «Песнь Света» описанную в 
предыдущем примере, соответственно подходящим переводом будет 
«Певчие». 
29) Обозначение игровой специализации персонажа «Воин-чародей» 
или «Arcane warrior» является неадекватным и коннотативно 
неэквивалентным переводом, так как нарушена информативная адекватность 
и перевод не отражает в названии правдивой для игрока информации. В 
данном случае «arcane» будет иметь значение «тайный» или «туманный», то 
есть «Туманный воин» или «Тайный воин».  
30) Обозначение внутриигровой специализации персонажа 
«Богатырь» или «Champion» имеет неадекватный и прагматически 
неэквивалентный перевод. Слово «богатырь» является словом отражающий 
русскую культуру и не имеет никакого отношения к внутриигровому миру. 












ВЫВОДЫ ПО ГЛАВЕ 2 
 
Проанализировав примеры диалогов, наименований игровых предметов, 
корпус имен собственных, названий предметов и аббревиатур, отобранных 
методом сплошной выборки, мы пришли к следующим выводам. 
При переводе диалогов и описаний, достаточно часто ошибки 
происходят в связи с отсутствием контекста у переводчика, из-за чего 
наиболее частым является прагматически неэквивалентный перевод и 
нарушается информационная функция адекватности. В связи с этим, между 
игроком и игрой не возникает достаточного коммуникативного эффекта, 
который был заложен разработчиком в текст на английском языке. Это влечет 
за собой невозможность выполнения игровых заданий и непонимание 
игрового мира.  
Так же, не менее частым является случай адекватного, но коннотативно 
неэквивалентного перевода. В случае такого перевода, смысл фразы передан в 
общем, однако, неэквивалентность перевода обусловлена неверным выбором 
синонимов и злоупотреблением разговорными формами слов, например, 
такими как «нищеброд», «старпер», «мужлан» и так далее.  
При переводе имен собственных и при локализации игр адекватность 
перевода превалирует над его эквивалентностью, в связи с чем, в спорной 
ситуации переводчик жертвует переводческой эквивалентностью в пользу 
достижения адекватности. Случай, когда перевод является неадекватным и 
неэквивалентным встречается реже всего, но такие случаи перевода 
встречаются в игре. Среди перевода имен собственных, также достаточно 
частый адекватный, но прагматически неэквивалентный перевод. Как правило, 
это связано с обилием персонажей в игре и отсутствием детальной и 
исчерпывающей информации о личности персонажа и его присутствии или 







Данная работа была посвящена адекватности и эквивалентности 
перевода ролевых компьютерных игр и основным сложностям, с которыми 
сталкивается переводчик в работе с игровыми текстами. 
Проанализировав материал, можно сделать вывод, что сложность 
перевода, связанная с отсутствием контекста, приводит к возникновению 
проблем при передаче всей полноты как плана содержания, так и плана 
выражения. Переводчиками избираются различные тактики для достижения 
максимально возможного приближения к оригиналу – даже путем адаптации 
под культуру нашей страны. Однако наличие множества вариантов перевода 
приводит нас к одной из актуальных и нерешенных проблем на настоящий 
момент – проблеме объективной оценки качества перевода. 
Рассмотренные в работе категории адекватности и эквивалентности, 
благодаря своей многосторонности, охватывают различные аспекты 
соответствия выходного текста исходному, что позволяет применять их в 
качестве критериев оценки качества перевода. Для проведения анализа в 
нашей работе, нами были выбраны следующие уровни адекватного перевода, 
которые обоснованы спецификой восприятия текста его получателем, под 
авторством Ю.В. Ванникова: 
– Информационная адекватность; 
– Оценочная адекватность; 
– Предписывающая адекватность; 
– Систематизирующая адекватность; 
Наиболее подходящая классификация уровней эквивалентного перевода 
выбрана на основании исследований Вернера Колера: 
– Денотативная эквивалентность; 
– Коннотативная эквивалентность; 
– Текстуально нормативная эквивалентность; 
– Прагматическая (коммуникативная) эквивалентность; 
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– Формальная эквивалентность; 
 Мы проанализировали выдержки из диалогов компьютерных ролевых 
игр, игровую лексику, названия игровых предметов, аббревиации и имена 
собственные. На основании проведенного анализа, можно сделать вывод, что 
среди переводчиков распространен метод «Simship» перевода, который связан 
с отсутствием справочной информации об игровом мире, которая дает 
переводчику исчерпывающие знания о персонажах, названиях игровых 
предметов, истории игрового мира. По этой причине, наиболее частым 
является прагматически неэквивалентный перевод и нарушается 
информационная функция адекватности. Также, вариант адекватного, но 
коннотативно неэквивалентного перевода не менее распространен среди 
переводчиков.  Это обуславливается неверным выбором лексических средств 
при переводе. Наименее редкой являются формальная неэквивалентность при 
переводе, в то время как текстуально нормативная и денотативная 
эквивалентность не нарушаются. При переводе имен собственных и игровых 
отсылок, адекватность перевода превалирует над его эквивалентностью. 
Случаев нарушений денотативной или текстуальной эквивалентности 
выявлено не было. На основании 248 проанализированных примеров можно 
сделать следующие выводы:  
– 112 случая являются примерами адекватного, но прагматически 
неэквивалентного перевода, 
– 83 случая являются примерами адекватного, но коннотативно 
неэквивалентного перевода, 
– 7 случаев адекватного, но формально неэквивалентного перевода, 
– 41 случаев, когда перевод является как неадекватным, так и 
неэквивалентным, 
– 5 случаев эквивалентного, но неадекватного перевода 
[Приложение Б]. 
Изучив, в некоторой степени, данную тему, можно сказать, что хороший, 
качественный перевод, обеспечивающий игрокам полное погружение в 
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игровую реальность, ценится ими очень высоко. Необходимо понимать, что 
перевод игры – это не просто перевод текста игры на язык игрока, а гораздо 
более сложный процесс. Он включает в себя как перевод, так и творческий 
подход. Творческий момент всегда присутствовал и является неотъемлемой 
частью переводческой деятельности и помогал избегать дословного перевода. 
Многие исследователи также утверждают, что процессы происходящие при 
переводе игры – это не просто перевод. Перевод имеет огромное влияние на 
игровой процесс в целом, так как перевод нарушающий какие-либо нормы 
адекватности или эквивалентности может повлиять не только на восприятие 
игроком персонажей, но и на прохождение квестовых заданий. Из-за 
нарушения норм перевода у игроков может сформироваться ошибочное 
представление о личности персонажа с которым он проведет не один час в игре, 
также, становится невозможным выполнение некоторых игровых заданий в 
связи с получаемой игроком информацией, игрок неверно воспринимает и 
интерпретирует историю игрового мира, описание игровых предметов. 
Если говорить о переводе диалогов и описаний, то это требует 
серьезного подхода, потому что в случае ошибок пропадет стиль реплик. 
Зачастую, книги описывающие игровую вселенную, выпускаются задолго до 
создания игры, многие игроки, как правило, успевают её прочесть и 
проникнуться созданной атмосферой. Как показало исследование, неверный 
перевод реплик напрямую влияет на игровой процесс, порой изменяя ход 
повествования не в лучшую, для игрока, сторону.  
В наши дни, несмотря на активную популяризацию игровой индустрии 
на российском рынке, все еще очень редко можно встретить качественно 
переведенную игру. К тому же, в российском сегменте отсутствие качества 
перевода обосновывается недостаточной представленностью 
лингвистических работ в области локализации компьютерных игр. Несмотря 
на освещенность проблем перевода, вопросы практического применения 
существующей информации для перевода компьютерных игр оставляют 
значительное поле для исследований. 
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Вопросы анкетирования русскоязычного сообщества игроков 
Вопрос  Варианты ответов 
Ваш пол 1. мужской 
2. женский 




Какой жанр игр вы 
предпочитаете (выбрать из 
предложенного). 
1. RPG (Dragon age, TES, The Witcher и т.д.) 
2. Strategy (Heroes: Might and Magic, Diablo, 
Dungeons and Dragons т.д.) 
3. Action (Call of Duty, Battlefront, Battlefield т.д.) 
4. Simulator (SimCity, The Sims т.д.) 
5. Puzzle (Siberia, Nancy Drew т.д.) 
Какой язык вы выбираете в 
настройках, когда начинаете 
новую игру? 
 
1. Русский язык  
2. Английский язык  
3. Английская озвучка + русские субтитры 
4. Другое 
Как вы оцениваете ваш уровень 
владения английским языком? 
1. Совсем не понимаю английский 
2. Знаю несколько слов и выражений 
3. Умею читать не сложные тексты и 
воспринимать речь аудиально 
4. Прекрасно понимаю любой текст и отлично 
воспринимаю речь на слух 
 
Как часто вы сталкиваетесь с 
переводческими ошибками во 
время игры? 
1. Очень часто  
2. Не так часто 
3. Случается, но я не обращаю внимания 






Продолжение Приложения А 
Вы выбираете русский перевод 
для игры как основной для 
прохождения потому что: 
 
1. Не владею знанием английского языка в 
достаточной мере 
2. Родной язык помогает проникнуться 
атмосферой игры и понять игровой мир 
3. Полностью переведенная игра дает 
возможность сосредоточится на игровом процессе  
4. Всегда играю на английском языке 
5. Другое 
Считаете ли вы, что перевод игр 
необходим? 
 
1. Нужен полный перевод (адаптация игры под 
культурные особенности Русских, перевод всех 
игровых текстов) 
2. Мне достаточно неполного перевода 
(английская речь + русские субтитры, перевод 
игровых заданий) 
3. Перевод игр не нужен 
4. Другое 
Вы считаете, что слабые места 
при переводе игр это: 
 
1. Неудовлетворительной перевод игровых 
диалогов и заданий 
2. Плохой перевод и адаптация шуток на русский 
язык 
3. Неверный перевод имен персонажей 
4. Не умение корректно перевести мануалы и 
инструкции к игре 
5. Все пункты сразу 
6. Другое 
В случае, если игра, которую вы 
давно ждали выходит на 
английском языке, при этом 
перевод на русский язык 
появится только через 
несколько дней, как вы 
поступите?  
1. Приобретете и начнете игру не дожидаясь 
перевода 
2. Не будете торопится и подождете перевода на 
родной язык 
3. Другое 




Процентное соотношение 248 проанализированных примеров 
 


























адекватный, но прагматически неэквивалентный перевод
адекватный, но коннотативно неэквивалентный перевод
адекватный, но формально неэквивалентный перевод
неадекватный и неэквивалентный перевод






















Аукционист Щитос Адекватный Прагматически 
неэквивалентный 
перевод 


















Берудан Ключник Адекватный Прагматически 
неэквивалентный 
перевод 
Daenice Данисса Адекватный Прагматически 
неэквивалентный 
перевод 
L'lura Goldspun Л'люра Золотая Прядь Адекватный Прагматически 
неэквивалентный 
перевод 







Продолжение Пприложения В 
Applebough Яблочкин Адекватный Прагматически 
неэквивалентный 
перевод 
Aquanos Акван Адекватный Прагматически 
неэквивалентный 
перевод 










Бимбл Искропалец Адекватный Прагматически 
неэквивалентный 
перевод 
Bitty Frostflinger Битти Хладолей Адекватный Прагматически 
неэквивалентный 
перевод 





























Продолжение Приложения В 



































Джобоба Мезолом Адекватный Прагматически 
неэквивалентный 
перевод 

















Продолжение Приложения В 
Linda Ann 
Kastinglow 
Линда Анна Жаросвет Адекватный Прагматически 
неэквивалентный 
перевод 

























Метопиус Летописец Адекватный Прагматически 
неэквивалентный 
перевод 












Мурга Закаленная Адекватный Прагматически 
неэквивалентный 
перевод 
Nelur Lightsown Нелур Сеющий Свет Адекватный Прагматически 
неэквивалентный 
перевод 









Продолжение Приложения В 
Ranid 
Glowergold 
Ранид Златоплав Адекватный Прагматически 
неэквивалентный 
перевод 






Rin Duoctane Рин Двуоктан Адекватный Прагматически 
неэквивалентный 
перевод 
























Шеддл Шикблеск Адекватный Прагматически 
неэквивалентный 
перевод 
Shifty Vickers Ловкий Викерс Адекватный Прагматически 
неэквивалентный 
перевод 

















Продолжение Приложения В 
Sorin Magehand Сорин Маг Адекватный Прагматически 
неэквивалентный 
перевод 





























Тассия Шепот Долин Адекватный Прагматически 
неэквивалентный 
перевод 











Teller Gee Служащий банка Джи Адекватный Прагматически 
неэквивалентный 
перевод 







Продолжение Приложения В 










Theresa Wolf Тереза Вульф Адекватный Прагматически 
неэквивалентный 
перевод 
Uda the Beast Уда Зверюга Адекватный Прагматически 
неэквивалентный 
перевод 



















































































Cragmaw Скалозев Адекватный Прагматически 
неэквивалентный 
перевод 
Dathris Sunstriker Датрис Солнцесвет Адекватный Прагматически 
неэквивалентный 
перевод 
Ernie Packwell Эрни Упакуй Адекватный Прагматически 
неэквивалентный 
перевод 














Продолжение Приложения В 





































Квелама Меч Света Адекватный Прагматически 
неэквивалентный 
перевод 





Wolf-Sister Maka Мака Волчья Сестра Адекватный Прагматически 
неэквивалентный 
перевод 
Yula the Fair Юлла Справедливая Адекватный Прагматически 
неэквивалентный 
перевод 









Аукционист Дану Адекватный Коннотативно 
неэквивалентный 
перевод 
Auctioneer Yarly Аукционист Нуда Адекватный Коннотативно 
неэквивалентный 
перевод 
Laura Duta Служащая банка Дюта Адекватный Коннотативно 
неэквивалентный 
перевод 
Niles Habert Казначей Хаберт Адекватный Коннотативно 
неэквивалентный 
перевод 
Pank Пунк Адекватный Коннотативно 
неэквивалентный 
перевод 












Солейла Камнегривая Неадекватный Коннотативно 
неэквивалентный 
перевод 

















Продолжение Приложения В 
Anthony Durain Антоний Дюрейн Адекватный Коннотативно 
неэквивалентный 
перевод 





Медноштиф Латунник Адекватный Коннотативно 
неэквивалентный 
перевод 
Dorian Fines Дориант Шахтер Адекватный Коннотативно 
неэквивалентный 
перевод 
Drool Болтун Адекватный Коннотативно 
неэквивалентный 
перевод 
Emeline Fizzlefry Эмилина Маслобрызг Адекватный Коннотативно 
неэквивалентный 
перевод 















Herwin Steampop Эрвин Парохлоп Адекватный Коннотативно 
неэквивалентный 
перевод 





Продолжение Приложения В 
Hootie Филя Адекватный Коннотативно 
неэквивалентный 
перевод 
Jedidiah Handers Джедидай Хендерс Адекватный Коннотативно 
неэквивалентный 
перевод 
Kylo Kelwin Кайл Келвин Адекватный Коннотативно 
неэквивалентный 
перевод 
Magister Brasael Магистр Бразайл Адекватный Коннотативно 
неэквивалентный 
перевод 
Natalie Tootiblare Натали Букинлер Неадекватный Коннотативно 
неэквивалентный 
перевод 
The Chooch Дурандас Адекватный Коннотативно 
неэквивалентный 
перевод 
Trapjaw Rix Чуднокусь Рикс Адекватный Коннотативно 
неэквивалентный 
перевод 





















Продолжение Приложения В 
Whirt the All-
Knowing 
Вирт Всезнайка Адекватный Коннотативно 
неэквивалентный 
перевод 
Xazi Smolderpipe Ксази Смолюга Адекватный Коннотативно 
неэквивалентный 
перевод 















Альберт Кваркштейн Адекватный Коннотативно 
эквивалентный 
перевод 
Arcanist Savan Чародей Савэн Адекватный Коннотативно 
неэквивалентный 
перевод 
Bergrisst Бергисст Адекватный Коннотативно 
эквивалентный 
перевод 





Командир Сталль Адекватный Коннотативно 
эквивалентный 
перевод 















Лореала Деньгозвон Адекватный Коннотативно 
неэквивалентный 
перевод 





Granny Smith Бабушка Антоновка Адекватный Коннотативно 
неэквивалентный 
перевод 















Халдор Мнительный Адекватный Коннотативно 
неэквивалентный 
перевод 
















Продолжение Приложения В 
Jijia Джилия Адекватный Коннотативно 
неэквивалентный 
перевод 
Jim Saltit Джим Соленит Адекватный Коннотативно 
неэквивалентный 
перевод 
Karokka Харокка Адекватный Коннотативно 
неэквивалентный 
перевод 
Legs Ногастик Адекватный Коннотативно 
неэквивалентный 
перевод 
Madame Ruby Мадам Рубина Адекватный Коннотативно 
неэквивалентный 
перевод 
Morulu The Elder Морулу Древний Адекватный Коннотативно 
неэквивалентный 
перевод 
Muha Муах Адекватный Коннотативно 
неэквивалентный 
перевод 










Peanut Орешек Адекватный Коннотативно 
неэквивалентный 
перевод 





Продолжение Приложения В 
Selanam the 
Blade 
Селанем Острый Меч Адекватный Коннотативно 
неэквивалентный 
перевод 




The Rokk Скалл Адекватный Коннотативно 
неэквивалентный 
перевод 
Tinkerbell Жеребень Адекватный Коннотативно 
неэквивалентный 
перевод 





Финеас Г. Бенкворти Адекватный Прагматически 
эквивалентный 
перевод 
Amera Sky Амера Скай Адекватный Прагматически 
эквивалентный 
перевод 
Окончание Приложения В 
